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» Doczekalismy si^ matego jubileuszu, spotykamy si$ bowiem na tamach naszego 
kompendium podwi^conego konsolom i grom po raz dziesi^ty. Bardzo sif cieszf, 
ze Poradnik Extreme na state zago^cit wdrod konsolowych magazyndw, pomimo 
faktu, ze jest to „nieregularnik" uzalezniony od rynkowych realidw 
(sg gry -> robimy opisy -> jest Poradnik). W magazynie skuptamy si§ gtdwnie na solucjach oraz 
poradach, z dodatkiem publicystyki przekrojowo-przegl^dowej. Sq tez tipsy oraz podpowiedzt 
dia achievement hunterow. Numer otwiera tradycyjnie Poradnia, czyli zbibr odpowiedzi na 
najciekawsze i najcz^gciej zadawane przez Was pytania (z PSX Extreme zapozyczony zoslai 
rdwniez HC Room). SuperLiga z uwagi na niewielkie zmiany w rankingach zostala tymczasowo 
zamrozona. Opisow w tym numerze jest Iroch? mniej, ale na Wasze zyczenie sq one 
doktadniejsze, zawieraj^ wl^ej wskazowek dotycz^cych samego przejdcia gry oraz zebrania 
dodatkowych bonusow. Oanie gtdwne stanowiq trzy wielkie tytuty: Okami, Final Fantasy XII 
oraz The Legend of Zelda: Tvyilight Princess. Dwie pierwsze gry ukazq si^ na dniach, kolejno 9 
oraz 23 lutego. Jestem przekonany, wielu z Was skorzysta z pomocy tych materialdw. 

W nasl^pnym numerze spodziewajcie si$ encyklopedii gier dIa konsol przenosnych (DS, PSP. 
moze rdwniez GBA) oraz szczegolowego opisu jednej z konsol nowej generacji (ktdrej? To 
zalezy od Was). Jak zwykie czekamy na Wasze propozycje oraz opinie na temat zawartosci 
numeru. [sciera@psxextreme.pl] 

Kontakt 

Masz problemy z przejScIem trudnego momentu? Pisz nasclsfaepsxextrerre.pl 

Uasz problem sprz^towy albo dot. konsol przenosnych? Pisz na kilu@psxextreme.pl 

Opinie 0 magazynie oraz proponowane tematy (do nast^pnego numeru) - pisz na sclera@psxextreme.pl 

Szkota programowania - wajper@orenda.pl 

Gatunkowo: RPG • zax@psxextreme.pl ; wy£clgi-loser@psxextreme.pl ; przygodowe I sportowe - koso@ 
psxextreme.pl : bijatykl/seria Tekken - mashter@psxextreme.pl , seria Soul Calibur ■ ameras@gazeta.pl 
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Podczerwiert w homebrew 

Cze^ Kilu! Wyczylaiem w Instrukcjl PSP, ze 
posiada ona port podczerwieni - czy da si$ 
go jaKo$ wykorzystad? [Pawet N.] 

> Oficjafnie nie moina, gdyz po prostu nie 
jest on jak dot^d wykorzystywany. Da sig za 
to nieoficjalnie - istniej^ amatorskie progra- 
my. ktore zmieniajq PSP np. w pilota. By z 
nich skorzystad. nrnsisz mied moiliwodd 
odpalania softu homebrew, [kilu] 

Czytnikdead? 

Mam do Ciebie pytanko. Mlanowicie 
posiadam PS2, no i od jakiegod czasu nie 
mogg cieszyd sif nadrablaniem zalegtodci 
growycb, a to diatego, ze nie czyta mi ptyt. 

Z tego CO zauwazytem, wszelkie filmy na 
OVD chodza bez problemu, ale gry sif nie 
wgry waj^. Przez jakid czas byfo tak, ze 
uruchamialy sig nieliczne tytufy, a z czasem 
zadne. Nie czyta ptyt, tylko cod tarn sig kr^ci 
1 wcbodzl do przegl^darki kart pamiecl. 
Wnioskuj^. ze chyba nie jest to wina 
lasera, gdyz wtedy nawet filmy by sl$ nie 
uruchamiaty. [...] (Arturj 

k Przyczyn moie byd kllka. Np. Inna 
jakodd plyt z fllmami (chod to by byto dziwne 
■ wigkszodd filmdw dosl^pnycti w marketach 
ma drednl^ jakodd nodnika). albo mniejsza 
pr^kodd ich odczytu (filmy odczytywane 
zpr^kodci^ 1x, ale tu chyba nie to chodzi), 
albo zuZycle lub zakurzenie lasera (nie 
uzywaj ptyt czyszcz^cychl). Albo... chip, jedll 
masz przerobion^ konsol^. Jedli to ,gruba" 
PS2, przemydi. czy nie lepiej kupid nowe 
PS Slim (modut lasera do grubgj konsoll 
kosztuje ponad 200 zt plus montai. w 
dodatku rzadko ktdry serwis daje gwarancj^ 
na poprawne dziatanie konsoli przez 
odpowiednio diugi okres). [kilu] 

Oecere sif zechciafo 

Mam do cleble pytanie: jak nagrad na kompa 
filmlk z gry z PS2? [zelek22] 

* Zapewne chodzi Cl o zapisanie na PC 
przeblegu rozgrywkl z konsoli. Potrzebujesz 
karty telewizyjnej lub karty graficznej 
posladajacej VIVO (wejdcie video), a takze 
odpowiednio szybkiego procesora (by w 
lode kompresowad material} lub duzego 
dysku (jedli zgrywasz material nleskompre- 
sowany I dopiero pd^niej robisz z niego np. 
OlvX - ta opcja jest lepsza, bowlem komputer 
ma pdiniej wi^ej czasu na przetworzenie 
materialu). Potrzebujesz lei oczywidcle 
programu do przechwytywanla obrazu 
(np. dscaler) oraz odpowiednlch kodekdw. 

Na koniec pozoslaje wrzucid filmik np. na 
YouTube i pochwalld sif nim na naszym 
forum;), [kilu] 






"Kto pyta, nie W^zi" - lo motto Poradni, w ktDrej zawsze staramy si^ w jak najdokladniejszy sposob odpowiedzied na nurtuj^ce 
Was pytania. Jezeli i Ty nie potratisz poradzic sobie z grq, chcesz czysto tec^nicznej porady albo masz inny problem zwi^any 
ze dwiatem konsoi, nie wahaj sio napisad e-maila. Sprawry zwiqzane z grami - poradnik@extreme.pl albo sciera@psxextre- 
me.pl , natomiast problemy techniczne - kilu@psxextreme.pl. Zawsze mozesz rowniez przeslad pytanie listownie, na adres 
Redakcji (podany w stopce) z dopiskiem "PORADNIA”. Musisz jednak pami^tad, ze odpowiadamyjedynie na dokladnie 
opisane problemy. Zapraszamy do lektury! [KILu] 



PIksele zdechty 

Siema. Mam pytanko. Jezeli mam w PSP 
3 dead i 1 hot piksel, to czy mog$ ubiegad 
sl^ 0 wymian^ w ramach gwarancji? No 
■ jeszcze jedno, co dolyczy z kolei DS-a 
- jak^ wersjg kupowad; Lite'a czy zwyktego 




(Ty grated na obu wigc masz Jako takie 
obeznanie , a ja w rgku nie mlalem 
zadnego)? [Maleusz Smoler] 

^ Z reklamacjaml PSP rdznle bywa. 

Wiele zalezy od sklepu, generalnie jedli 
piksele sa widoczne i przeszkadzaj^ w 
granlu, to waicz - w kohcu dostated nie to, co 
oczekiwated. Zdecyduj tylko, czy powolujesz 
sig na gwarancji (wdwczas konsola trafla 
do serwisu, ktdry moze uznad, ze jest ona 
sprawna I obci^yd CIg kosztami), czy prze- 
pls zapewniajgcy zgodnodd towaru z umowg 
kupna/sprzedaiy (wdwczas pokazujesz 
tylko dowdd zakupu). Na drugie pytanie sam 
musisz sobie odpowiedzied. OS Lite jest 
mniejszy I Izejszy, zdanlem wielu ladniejszy. 

0 bllsko polowg mnlej energochtonny, ma 
lepszy (grubszy i diuzszy) stylus, duzo 
lepsze wydwietlacze, mozllwodd regulacjl 
poddwletlenia. Klasyczny DS jest za to 
znacznie tadszy (przynajmnlej kupowany z 
drugiej rgki), byd moie nieco solldniejszy, 
ma tez lepsze gtodniczki. Ja bym bral Lite’a. 
[kilu] 

tadowarka tadowarce nia rdwna 

Mam problem z GBA SP - mlalem 
amerykadskg ladowarkg, kupllem w Empiku 
ladowarkg uniwersalnq (GBA & DS) z 
polskq wtyczk^. Po podpigciu do SP diodka 
kontrolna migocze. Po calej nocy ladowania 
mozna pograd gdra pdl godziny... Pytanko 
- gniazdo w SP zr^bane, czy mam Idd do 
Empiku z awanturg;)? [Wajper] 

^ Nie tyle do Empiku, co do chidskiego 
producenia ladowarki. Miganie diody 
dwiadczy o lym, ze pr^d doslarczany przez 
ni^ ma niewlaSciwe parametry. Oryginalna 
fadowarka to dodd skomplikowany zasilacz 
impulsowy o dokladnie okredlonym prgdzie 

1 napigciu. Zamiennik lo zapewne 
prymitywna konstrukcja zbudowana w 
oparciu o zwykiy transformator (jak w tanim 
zasilaczu uniwersalnym). W efekcie napigcie 
zalezy wylgcznie od obciqzenia (np. stopnia 
naladowania konsolki), a prgd jest kiepsko 
stabilizowany. Czymd takim nie tylko nie 
naladujesz poprawnie handhelda - mozesz 
go nawet uszkodzid. Oodam, ze GBA SP 

I DS (klasyczny. nie Lite) niezaleznie od 
pochodzenia korzystaj^ z zasilaczy o 
identycznych paramelrach. Jedli nie chcesz 
wydawad pienigdzy na oryginalny zasilacz. 
mozesz kupid ladujgcy kabel USB. Tyle 
ze i on nie musi poprawnie dzialad - wiele 
zalezy od plyty gidwnej komputera (nie 
polecam ich w przypadku laptopdw, ktdre 
czgsto ma]^ .stabsze' porty USB). Na pewno 
kable ladujgce na USB nie sprawdz^ sig 
w przypadku PSP (czas ladowania bgdzie 
kilkukrotnie dtu2szy, niz w przypadku 
oryginalnej ladowarki). [kilu] 



Faceplate I zwiechy 

Mam takie pytanie - jak dcl^nqd faceplate z 
Xboxa 360? Wiem. ze w Inlernecle sg rdzne 
opisy tego. jest to czynnodd stosunkowo 
prosta, ale chclalbym wledzied, jak Ty lo 
zrobiled. Nie chcg uszkodzid konsolki. Aha, 
czy to normalne, jak konsolka sig od czasu 
do czasu zawiesi? Obraz sie zamraza, bez 
iadnych artefaktdw. [Krzysztof Galuszka] 

^ Faceplate dciggasz podhaczaj^ go 
np. monet^. Zaczep znajduje sIg za dolnq 
krawgdzi^ panelu (gdy konsola ustawiona 
jest w plonie). Sporadyczne .zwieszki' 

WHC ROOM czvii POKq 



rach archlwaJnych PSX Extreme znalazlem 
material o tym, ze majslerkowicze roblli 
sobie takie poddwiellenie bez zadnych 
zestawdw, na wtasnq rgkg. Stqd moje 
pytanie: w jaki sposdb i gdzie przylutowad 
diody, zeby dzialaly I jakich diod uzyd, o 
jakim napigciu? Proszg o jakid schema! lub ' 
zdjgcie i krotkl opis. [buli19j 



* Nie da sig w prosty sposdb zrobid 
takiego poddwietlenia. Same diody 
(notabene pytanie o napigcle jest tu nie na 
miejscu, bowiem diody zasilane muszg byd 
odpowiednim prgdem, a nie okredlonym 





.Siemka. Przedstawiam mOj pokbj zwany HC Roomem:). Jak widad, jestem posiada- 
czem nowych i slarszych konsoi. M6j ostatni zakup to Xbox 360. Kolekcjonujg konsole 
I wszystko co jest z nimi zwigzane. diatego tyle mi sig tego nazbieralo. Na stoliku 
musialem polozyd diugg deskg, poniewaz nie lubig chowac konsoi gdzied po szafach 
- u mnie muszg byd widoczne, bo gram na wszystkich. Oczy wiscie szarpig gidwnie na 
next-genie, ale i tez powracam do Szaraczka • mam do niego duzy seniymenl. Tak w 
ogdie jestem stalym Czylelnikiem Waszego super magazynu. Szacuneczek chlopaki. 
Pozdrowienia dia calej redakcji i wszystkich Czytelnikdw.' Radek Lech, Szczecin 



napigciem - ono akurat nie ma wielkiego 
znaczenia) nie sg w stanie poddwietlid 
ekranu konsolki, chyba ze zoslang zamon- 
towane kilkanadcle cm nad nim (jak lampki 
typu .wormlight"). Poddwletlenia w rodz^u 
stynnego Afterburnera ztozone sg poza 
samym poddwietlenlem z kilku wainych 
elementdw, m.in. z folli polaryzujgcej (ktdrg 
naklejasz na wydwietlacz) oraz specjalnej 
szybki, ktdrej powierzchnia pokryta jest 
pryzmatami o mlkroskopijnej wielkosci 
(kierujg one dwiatio bezposrednio w strong 
ekranu). Bez tego poddwietlenie nie zadzia- 
la. a elementdw tych nie kupisz w zadnym 
skleple. Mdglbyd sprdbowad przelozyd 
poddwietlenie ze starego palmtopa (wazny 
jest rozmiar ekranu oraz typ poddwietlenia), 
ale jedli sig na tym nie znasz, radzilbym Ci 
nie ryzykowad. (kiluj 

Stare TV 

Mam takie pytanie dolyczgce kabla RGB. 
Ostalnio zaopatrzytem sig w taki sprzgt, 
ale nie dziala jak nalezy, obraz nie jest 
ostrzejszy ani w ogdie cokolwiek lepszy 
(np. w Bumoucle w trybie 60hz obraz nie 
ma kolordw). Tak to wygigda na moim TV 
(stary Biazel TC460) i to chyba jest jego 






sg nieslely normalne i zalezg od wielu 
czynnikdw; m.in. temperatury otoczenia, 
konsoli i - co wazne ■ zasilacza (pamigtaj, 
by nie zakrywad otwordw wentylacyjnychl). 
stanu plyty z grg, a nawet... stabilnodci 
napigcia w gniezdzie elektrycznym (w 
starych budynkach, gdzie sied elekiryczna 
jest aluminiowa i skorodowana, bywajg z 
tym problemy). Zjawiskiem normalnym (a 
raczej - nie wskazujgcym na usterkg konsoli) 
sg tez sporadyczne zwisy podczas gry przez 
Xbox Live, [kiluj 

Poddwietlid GBA 

Witam. Posiadam najslarszy model konsoll 
GBA. ktdry nie ma poddwietlenia. W nume- 
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wina, bo na telewizorze rodzicbw wszystko 
dziata jak nalezy. Czy jest mozliwo^d. aby 
uzyskad prawdziwy obraz z RGB na moim 
telewizorze? [Jasiu Co-] 



* Myil%, ie wina leiy po stronie Twojego 
TV. Mozliwe. ze nie posiada on wej^ia 
sygnaidw RGB w zl^czu SCART (Euro), a 
je^ll je posiada (informacj^ na ten temat 
powiniene^ znaleidw instrukcji, wcz^cl 
z danymi technicznymi), to byd moze 
wymaga niezgodnego ze specyfikacjci 
napi^cla by przet^czyd si$ w tryb RGB. 
Mozesz sprdbowad potqczyd za pomoc^ 
rezystora 75 ohm (lub wi^cej. nawet kilka 
Kohm - musisz poeksperymentowad) pin nr 




8 z pinem nr 1 6 we wtyczce Twojego kabla 
RGB. Podanie napi?cia ok. 3-4V na pin 16 
powinno poskulkowad przet^czeniem TV 
w tryb RGB. W przypadku PS2 by upewnid 
upewnid sl$, ze RGB dziata, wl^cz jakis film 
na DVD - dwiadczyd b^dzie o tym catkowicie 
zielony obraz z filmach na DVD (musisz 
mied nieprzeroblon^ konsol?). Nie zapomnij 
\ei 0 wt^czeniu RGB w ustawlenlach menu 
konsoli. [kilu] 



Nowy TV i nie deje rady 

M6j problem to brak koloru w grach NTSC, 
w PS2 Slim. Kupitem sobie telewlzor Philips 
32PW9551. Wczednie] mlatem 21-calowego 
Philipsa. Na nowym Phllipsiaku nie mam 
koloru w grach NTSC, na starym byto 
wszystko OK. Nie wiem, w czym lezy 
problem- Gram na SCART. Czy zakup kabla 
RGB lub Component zmieni posted rzeczy? 
[Marek Michalczewski] 



^ Kabel RGB na pewno pomoie, jedn^ 
component bfdzie lepszy ■ dzi^i niemu 
w wybranych grach (wi?kszodd nowych) 
uzyskasz tryb Progressive Scan (obstuguje 
go Tw6J TV), co w bardzo wyrazny sposdb 
poprawl jakodd obrazu. Swojq drog% to dodd 
cz^ste zjawisko, ze nowszy. teoretycznie 
lepszy TV w odrdznieniu od duzo starszego 
modelu nie obstuguje trybu NTSC. Warto 
na to zwrdcid uwagf f«zy zakupie (chod w 
przypadku kabla RGB podzial na PAL/NTSC 
i tak nie gra roll), [kilu] 



Karty do N-Gage 

WitaJ, mam do Clebie pytanko odnodnie 
telefonu Nokia N-Gage. Jaka karta pami^l 
“podchodzl" do tej Nokli? [Artur Logan) 



^ Do N-Gage pasu}q zwykte karty MMC. 
Mozesz zamiast nich u^ dwukrotnie 
mniejszych kart RS-MMC z odpowiednlq 
przejdcidwkq (praktycznie zawsze znajduje 
sl 9 ona w zestawie), nie zadzialajq nato- 
mlast karty SD (sa one grubsze i korzystaJa 
z Innego sposobu przesyiania danych). Za 
MMC 512 MB zaptacisz ok. 50 zt. (kilu) 



nie ma, tak wi^c jaki to ma byd kabet i gdzie 
mozna go kupid? [krzysiek] 



^Tak jakplsatem wjednym zpoprzednich 
Poradnikdw, poirzebujesz kabla US6-USB 
typu host-to-host, okredlanego tez mianem 
peer-to-peer, ew. USB-Link. Kabel tego typu 




jest mato populamy. pewnie dialego nie 
mozesz na niego Irafid. Jest tez inny sposdb 
na przeslanie save - przeczytaj odpowiedz 
na ponizsze pytanie. [kilu] 



Save z PSone na PC 

Witam serdecznie. Mam do Cieble maledkie 
pytanko, a mianowicie; jak przerzucid save'a 
z PSone na PC? Prosz? o jakqkolwiek 
porad^ (nie wiem, przejdcidwki, kabelki). 
Strasznie mi na tym zalezy, poniewaz 
bardzo bym chciat dokohczyd FFVII (a 
jestem tuZ przed walk^ z Sephlrothem:), a 
PSone mi zabrano nieslety (byt pozyczo- 
ny...). (...) [Grzesiek z Olsztyna] 



> Nie mam zbyt dobrej wladomodcl... 
przynajmniej tak mi si^ wydaje. Oczywidcie 
istniejq lego typu prz^dcidwki, transfer- 
kity czy adaptery, ale ich ceny wynosz^ 
zwykie od ok. 50 zt (10 funtdw. 15 euro...) 
wzwyz plus wysylka. Za niewiele wi^cej 
bez wl^kszego problemu kupisz sprawn^ 




konsol^. Pozostaje Cl albo polowad na 
lani^ konsolk^, albo dci^n^d podobny 
save z sieci, albo... albo np. zmontowad 
httpy/psxmem.raphnet.net Potrzebujesz 
jedynie lutownicy, gniazda na karty pamieci 
oraz odroblny talentu I odwagi. Czasem 
podobne przejdcidwki pojawiajq siQ tez 
na Allegro. Save'y mozna tez przeniedd za 
pomoc^ PS2. korzystaj^c z np. pendrive'a i 
programu Action Replay MAX Evo. (kilu) 



Kabel do X360 

Wtadnie kupitem sobie X360 Premium, 
w zestawie mam kabel uniwersalny do 
zwyktych TV i do HDTV (Component). 
Posiadam zwykty telewizor tOOHz. Mam 
pytanie, czy warto kupowad jakid inny kabel 
do polqczenia konsoli z TV? W/ sklepach s^ 
rdzne modele (RGB, s-video>. [...] 

[Dawid RozbIckI] 



USB boet-to-host 

Witam. Mam 
laki problem z 
kabelkiem USB do 
PS2. Chce bowlem 
dane 

z karty pamt^i i 
nie wiem, jaklego 
kabla trzebauzyd. 
WPoradnIku 
pisalidcie. ze to 
kabelek USB 

do taczenia dwdch hostdw. Szukatem w 
sklepach z konsolami, lecz nic takiego tarn 



mi 



^ Jedll TWO] TV mav^ldcie component, 
uzywaj kabla z zestawu. Jedli ma tylko 
SCART-a. kup RGB, ewentualnie jakid 
markowy s-video. [kilu] 



HDTV i kabelki 

Przez co najlepiej podpl^d X360 do 32’LCC 
z rozdzielczodci^ 1333x768 - kablem 
component dotqczonym do zestawu 
Premium, czy kupid kabel VGA? 




czy z oryginalnym kablem VGA do Xboxa 
360 jest dodana przelotka zeby podtc)czyd 
konsol? do starszych monitordw? W moim 
nie mam wejscia D-SUB, tylko zamocowany 
na state kabel odchodz^cy do kompa. 
Krzysztof Gatuszka] 



^ Lepszy bedzie kabel VGA (na zdj^ciu), 
gdyz pozwoll on na wybranie rozdzielczosci 
byd moze bardziej odpowiedniej dia Twojego 
rrronitora, niZ standardowe 720p. Do kabla 
VGA produkcji Microsoftu dot^czona jest 
odpowiednia przejdcidwka (typ Zertski- 
zedski), za pomoc^ kidrej potqczysz 
przevrod VGA (z kottcdwk^ m?skq) z 
kablem biegnqcym od monitora (rdwniez z 
koticdwk^ m?sk 4 ). W przypadku monitordw 
z odt^czanym przewodem (gniazdo iedskie) 
kabel VGA mozna podt^czyd bezposrednio. 
Produkty innych firm czasem taklaj 
przejdcidwki nie posiadajq (mozna dokupid 
j^ oddzielnie w sklepach z podzespotami 
elektrcnicznymi). [kilu] 



TV 2 USA 

Stuchaj KILu, mam okazj§ sprowadzid ze 
Standw telewizor. Co bgd^ musiat zrobid. 
oprdcz kupna transformatora zmniejszajq- 
cego napi^cle do 110V, zeby odpalic na nim 
pierwszego Xboxa? Mam do niego kabel 
RGB. Czy b^^ jakied klopoty? [Marcel] 



^ Nie powinno byd problemu z 
podt^czeniem europejskiego Xboxa do 
TV z USA, pod warunkiem, ze wybierzesz 
w menu tryb PAL60 i u^yjesz kabla RGB. 
Gorzej z zasitaniem - w Europie mamy w 
gniazdkach 50Hz (tyle wynosi cz^stotliwodd 
oddwiezania w w trybie PAL), w USA jest to 
60Hz (podobnie jak w NTSC). Nie mozna 
wykiuczyd, de samo obnizenie napi^cia 
nie wystarczy i TV przy 50Hz nie b^dzie 
pracowat poprawnie. Prawdopodobnie nie 
b^dziesz tez mdgi oglgdad na tym telewizji. 
Wszystko zalezy od tego, jaki to odbiornik. 
Jedli nie jest to jakid .wypas", lepie] sobie 
daruj - transport kosztuje, ryzyko uszko- 
dzenia jest dodd duze, w dodatku musisz 
doiiczyd kilkadziesiqt zt na wspomniany 
autotransformator. [kilu] 



Dramat 

[.,.] Zwracam si? do Ciebie z prodbJ[ o rad? 
w dramatycznej dIa mnie sytuacji. Zepsuty 
analog w PSP • wiesz co to oznacza, 
konsolka przemlenlta sie w MP3 playera za 
900 zyli;). Najpierw co jakid czas psuto si? 
sterowanie w taki sposdb, ze w grze wygt^- 
dato to jakbym miat caty czas wcldni?ty 
klerunek prawo-ddt. 2 dni temu gateczka 
nagle odmdwita catkiem postuszedstwa, 
tzn caty czas jest zablokowana w dot. [...] 
[nitefiend] 



^Tego typu uszkodzert zwykie nie 
obejmuje gwarancja, gdyz wynikaj^ one 
ze zutycia materiatu. W Twojej sytuacji 
reanimacja raczej nie wchodzi w gr? 

(gdyby manipulator miat problemy z 
centrowaniem, mozna by byto sprdbowac go 
uratowad - wewn^trz sq spr?zynki oraz dwa 
suwaki, czasem wystarczy je wyczydcid i 
potraktowad specjalnym ptynem 






do potencjometrdw), pozostaje wi?c 
ylko wymiana catego modutu analogs. 
lz?dd taka kosztuje ok. 30-50 zt. a jej 
wymiana jest stosunkowo prosta. jednak 
edii nie masz odpowiednich narz?dzi ani 
odwiadczenia, lepiej oddaj konsolk? do 
serwisu (przy demontazu obudowy tatwo 
szkodzidwydwiellaczl). [kilu] 



6:10 

NIektdre panoramiczne monitory LCD 
maj^ ekran 0 proporcjach 16:10, a nie 
6:9. Czy na czymd takim obraz b?dzie 
ozmyty albo znieksztatcony? A moze 
b?d? czarne pasy? [Maciej] 



^ Obraz b?dzie wydwiettany na 
catym ekranie. a co za tym idzie b?dzie 
nieznacznie rozci?gni?ly w pionio. 
NIektdrzy pewnie nawet tego nie 
zauwaz?, gdyz znieksztalcenie nie jest 
duze. Zreszt? podobny problem dotyczy 
zwyktych telewizordw CRT • bywa, ze w 
przypadku sygnalu PAL60 (lub NTSC) 
obraz jest sptaszczony lub rozci^gni?ty 
w stosunku dosygnatu PAL. Zwykie nIc 
na to nie mozna poradzid. [kilu] 



na kart? pamli 
gr?wymagajq 
spyta wowcza 
plikdw zawart; 
Mozliwodci rm 
wraz z pojawii 
softu. Znikn?ti 
nazwami plikC 
nowych forma 
konwertowani' 
pomoc?specj 
odpowiednim 
podczasodtw 
• np. ffdshow). 
uwag? zastug 
( PSP Video 9 
oleruj? m.in. g 
jakosci? konw 
- PSP Movie C 
problemu znaj 



Czarne fury 

, [...] Siyszater 
maszyny wcz 
[...r[Mich] 



USB Z.OwSlimfe? 

Czy do PS2 (nie Slim) mog? podf^czyd 
dysk pod USB i robid z nim to samo i z 
takim samym efektem jak w wersji slim 
[odpalad gry)? Bo styszatem, ie PS2 
duza ma USB 1.00, a PS2 slim USB 
2.00. Jedli tak. to co mnie ogranicza jako 
posradacza duze] konsoli? [anonim] 



^W przypadku PS2 Slim potrzebny 
Ci dyskwkieszeni USB (zwtasnym 




zasilaczem) oraz odpowiedni program, 
np. USB Extreme. ,Gruba" PS2 wymaga 
Network Adaptora (pisatem o nim wi?cej 
w poprzednich wydaniach Poradnika) 
oraz aplikacji HD Loader. Na duze) 
konsoli gry z dysku dziata]^ lepiej. 
dfuzsza jest tez lista kompatybilnodci. 
MItem jest, ze PS2 Slim posiada USB2.0 
- wszystkie wersje Czarnuli posiadaj^ 
gniazda USB1.1. [kilu] 



PSP FAQ J 

[...] Jako 2e do tej pory interesowalem si? r 
gfdwnie konsolami stacjonarnymi, mam 
kilka pytad odnodnie samego PSP. Otdz ' 
tarn potrzeba robid update firmware, f 
prawda? Czy mozna to zrobid jakod 2 
inaczej niz przez Internet? Jak wygl^da ( 
sama sprawa z podpi?ciem do Sieci? \ 

Czy da si? to zrobid majqc standardowq r 
sied .osiedlow^' lub Neostrad?? PSP z 5 
tego co wiem to chyba taki maty kombajn c 
multlmedialny, jak wygl^da sprawa z 2 

przerabianiem filmdw z divxa na format v 
odtwarzany przez to cacko, nie traci c 

si? jakodci? Czy jedli juz taki film si? | 
przerobi na format obstugiwany na PSP. ( 
to czy jest jakad mozliwodd podstawienia ( 
napisow z txt (lub Innego formatu, byle by 
napisy byty)? [,..] [direngrey] ' 



h- Aktuallzacja oprogramowania w 
PSP to rzecz bardzo prosta. Mozesz to 
zrobid na kilka sposobdw: 

1) bezpodrednio na PSP przez WiFi, 

2) za podrednictwem PC, tqcz?c si? ze 
stron? yourpsp.com, 3), dci^aj^c plik z 
aktualizacj^ na PC i przegrywajqc go 
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Masz problem sprz^towy? - pisz i 



u@psxextreme.pl 



na kart^ pami^ci w konsoli, 4) uruchamlaj^c 
gr$ wymagaj^c^ iKwszego softu (konsola 
spyta wpwczas. czy dokonad akiualizacji z 
pllkbw zawartych na plycie). 

MozliwoSci multimedialne PSP wzrosty 
wraz z pojawieniem sl$ nowych wersji 
softu. Znikn^lo ograniczenie zwi£)zane z 
nazwami plikdw z filmami, doszia obstuga 
nowych formatdw. Moillwe jest oczywi^le 
konwertowanie iilmbw wraz z napisami (za 
pomoc^ specjalnego programu albo dzi^ki 
odpowiednim kodekom w systemie, ktdre 
podczas odlwarzania same wczytuj^ napisy 

- np. lldshow). Z darmowych programow na 
uwag^ zaslugujt) m.in. PSP Video Express 

I PSP Video 9 (oba proste w obstudze, 
oferu]^ m.in. gotowe profile zwi^ane z 
jakoici^ konwertowanych klip6w), z platnych 

■ PSP Movie Creator. Te i inne aplikacje bez 
problemu znajdziesz na google, [kilu] 

Czarne fury w GT4 

. [...] Slyszalem, ze w GT4 sq jakied rzadkie 
ntaszyny w czamym kolorze. Jak je zdobyd? 
I...)' [Michl 

^ Owszem, co jakli czas wSr6d uzywanych 
pojazddw pojawiaj 4 sig takie wla^nie okazje 

- w£r6d cywilnych maszyn skryto pefnokrwi- 
ste wy^cigdwki dost^pne za duza flot^. W 
Sieci prdbowano dociekad, kiedy dokladnie 
mozna zakupid unikatowe maszyny. jednak 
z moich obserwacjl wynika, ze uzyskane 
namtary nie zawsze prawdziwe. Mog^ 
wi^ pdecid reguiame inspekcje salondw z 
uzywanymi wdzkami. a szczegdiny nacisk 
nalety potoiyd na 694-700 dziert gry. Kolejna 
inspekcja jest wskazana za koiejne 694 dni. 
Jednak to nie koniec atrakcji i rarytasdw. 

Kto bgdzie czgsto szukal wdrdd u2ywanych 
aut. mo2e znale^d sprz^ty z minimalnym 
przebiegiem lub niedostgpne w salonie 

■ chodby Lancia Oelt^. [loser] 




z dwdch zespoldw diod. ktdre znajdujq 
si$ w Sensor Barze. Problem w tym, ze 
drddlem promienlowania podczerwonego 
jest takze ogier^, niektdre zardwki (np. 
lampki choinkowe albo lampy halogenowe), 



grzejniki elektryczne i gazowe. atakze 
slodce. Zazwyczaj pomaga zmnlejszenie 
czufodci Wlllota w menu konsoli, jedynie 
w niektdrych przypadkach niezb^dne jest 
wyeliminowanie ^rddfa zaktdcer^. By je 
znale^d, wejdz w menu kalibracji i _prze- 
skanuj' Wiilotem otoczenie - niepoz^dane 
Irddfa podczerwieni b^^ widoczne jako 
biafe plamki. [kilu] 

Rozdziatki HDTV 

Chce kupid 32-calowy HDTV. Jaka 
rozdzieiczodd jest najlepsza dia Xboxa 360? 
1280x720 czy 1920x1080? [Elvis] 

^ Pewnego dnla wi^szodd teiewizordw 
bedzie posiadata rozdzieiczodd full-HD. 
czyii 1920x1080. Pdki co jednak spokojnie 
wystarczy Ci 1280x720, szczegdinie w 
przypadku dodd malego telewizora, jakim 
jest odbiornik 32-calowy. Doskonafa 
wifkszodd gier na X360 bgdzie korzystad z 
rozdzieiczodcl 720p, wigc dobrym wyborem 
bgdzie taki wtadnie ekran. [kilu] 

Dziwrte wrejteia w monltorze 

Posiadam monitor komputerowy Phiiips 
21B i z tylu oprdcz standardowego wejdcia 
kabla od karty graficznej poslada jeszcze 
pigd gniazd (podobnych troche do starego 
wejdcia antenowego w TV) oznaczonych 
literkami - R. Q, B. V. H/H-t-V. Co to za 
wejdcia i co mozna do nich podl^czyd 
- moze da sig podpi^c konsolg (mam PS2). 
[Krzysiek] 



"Kiera'' do Tourist Trophy 

4 ...] Cry wydcigowe obstugujq kierownice 
Logitecha. Podlqczytem. zapodafem Tourist 
Trophy i nic. C^y mozna to jakod zmienid? 

A moze istnieje specjalny kontroler do gry? 
[...r[Woytas] 

Tourist Trophy jest grq motocyklow^, 
wi$c prowadzenie maszyny przy uzyciu 
okrqglej kierownicy byloby cokolwiek nie na 
miejscu. W chwili obecne] mozna prdbowad 
podmigad r^ motocykiowych kierownicach 
dzialaj^ch na zasadzie emulacji Dual 
Shocka. Ci^zko je dostad, a i cena jest 
wysoka. Przykiadem moze byd Xccelerator 
Motorsports Controller, kidry kosztuje grubo 
ponad .8tdw$'. Oedykowany kontroler do 
Tourist Trophy jest planowany dIa sequela 
gry. [loser] 

Wii do fllindw 

Jakle formaty obsluguje Vifii? Czy mozna 
naWii odtwarzad filmy? [anonim] 

^ Na Wl) modna odtwarzad obrazki w 
formacle JPEG (w dowolnej rozdzieiczodci). 
zapisane na karcie SD w dowolnym katalo- 
gu. Formatem filmdw odczytywanym przez 
Wii jest MJPEG. 2 ktdrego korzystajq m.in. 
niektdre komdrki i aparaty cyfrowe. Pojawily 
si$ led pierwsze amatorskie programy, 
dzi?ki ktdrym mozna przekonwertowad filmy 
zapisane na PC (znajdziesz go pod adresem 
www.redkawa.com/videoconverters/wiivi- 
deo9/). Konsola .fyka' tez MP3 - mozna 
je podlodyd w pokazie slajddw (podczas 
przegiqdania zdjgd) lub w wybranych grach 
(np. Excite Truck), [kilu] 

Wii^cej problemdw 

Mam problem z Will Kursor czasem skacze 
w rddne miejsca, nie pomaga gaszenie 
dwialla ani wymiana bateril. Czy to usterka?? 
(anonim] 

^ Wlllot dziata na nietypowej zasadzie 
- jest w nim ukryta. reagujqca wylqcznie na 
podczerwietl kamera, ktdra rejestruje dwiatio 




^ Te zfqcza to tzw. BNC. Za ich pomocq 
przesytasz doktadnie taki sam sygnat, jak 
przez kabel VGA z .normalnq" kot^cdwkq 
d'SUb, tyle, ie dzigki innej konstrukcji zlqcz 
sygnat jest dudo lepiej ekranowany, a co za 
tym idzie moze miec lepszq jakodd. Tego 
lypu ztqcza posiadaly dobrej klasy monitory 
wykorzystywane m.in. w DTP. Dia Ciebie 
gniazda te nie majq raczej zastosowania. 
[kilu] 

DVD joko konwerter diwi^u 

Pytanie natury technicznej, chodzl 0 diwi^k 
przestrzenny do gier na PS2. Mam gtodniki 
5.1-Creative Inspire pS800 (komputerowe). 
ale bez dekodera. wi^c mam tylko diwigk 
stereo. Chclatbym miec przestrzenny. Tyle 
wyjadnienia. a teraz do rzeczy: czy DVD 
obsfugujqce Dolby Digital, OTS czy Dolby 
Pro Logic 2 mode pelnid funkcje dekodera? 
Czy gdybym podtqczyl kablem optycznym 
PS2 do takiego DVD, to przerobiloby ono 
diwigk z konsoli na przestrzenny, ktdry by 
poleciaf potem do gtodnikdw? [Robert S.j 

^ Nie znam odtwarzacza OVD, ktbry 
mbgtby pelnid roi^ dekodera. Sq za to 
zinlegrowane zeslawy kina domowego 
(nie ma ich jednak wiele), ktdre posiadajq 
wejdcie optyczne (opisane np. jako SP-DIF 
IN lub TOSLink IN) i potrafiq dekodowad 
dlwigk przestrzenny z zewngtrznego 
zrddla. Tyle de - 0 czym pisafem w Poradnl 
wielokrotnie - PS2 nie obsluguje w grach 
dzwigku Dolby Digital. Wl^kszoddgier 
korzysta z analogowego Dolby ProLogic II, 
a kllka tytutdw z DTS 4.0. [kilu] 



Poradnikowe bisy 

^ Jak bumerang powraca kwestia podlq* 
czenla konsoli do monitors komputerowe- 
go. Temat poruszany byl w Poradni nie raz, 
w zwi^ku z czym po szczegdty zapraszam 
do poprzednich numerdw. Ogdinie sytuacja 
wygiqda nastgpujqco: do klasycznego 
monitora .bezpodrednio" podlqczyd modna 
jedynie Xboxa 360 (za pomocq dokuplonego 
kabla VGA) oraz PS3 (za pomocq przej- 



(dodatkowo znacznie lepszy od TV bez kine- 
skopu przy wydwietlaniu sygnalu z kabldwki 
czy anteny naziemnej; dopiero przy cyfrowej 
TV satelitamej i DVD warto pomydied 0 
LCD czy plazmie). najleplej taki z wejdciem 
component i obslugq trybu Progressive 
Scan. Tryb 100Hz nie jest potrzebny, 
mode nawet przeszkadzad - w tadszych 
TV stosowane sq kiepskie przetworniki, 
znacznie pogarszajqce Jakodd obrazu przy 




.Witam wszysikich. nazywam si$ Lukasz Koltowski i pisz^ z Lubieni. W pokoju przed- 
' stawionym na zdjf ciach sp^dzam 75% czasu. Tak. nie ukrywam. ze jestem maniakiem 
konsol. Oto moja kolekcja. Mam takze pierwsze PlayStation, ale nie zmiedcilo sie na 
zdjeciu. Uwielbiam. ba. kocham grad - koledzy sie ze mnie smiejq. ale ja sobie nic z tego 
nie robig. Pozdrawlam wszystkich z redakcji.' tukasz Kotiowski. Lubiania 




dcidwki z HDMI na DVI (zdjgcie) - wymagany 
jest przy tym monitor z cyfrowym wejdciem 
DVI z obslugq HDCP). Pozostale konsoie 
wymagajq urzqdzenia zwanego VGA Boxem. 
W przypadku tonsol z mozliwodciq dokupie- 
nia kabla component (Xbox, PS2) najlepiej 
zaopatrzyd si$ w VGA Box w wersji HD 
(HDTV, High Definition... nazwy sq rdzrte). 

Po podlqczeniu urzqdzenia do konsoli za 
pomocq kabla component i wybraniu w 
menu trybu Progressive Scan (pozwala na 
to tylko cz^ gier. zdecydowana wig kszodd 
jest w formacle amerykailskim/japortskim. 
czyii NTSC) obraz bgdzie nie gorszy, niz 
na TV. W przypadku konsol podlqczonych 
do zwykiego VGA Boxa kablem composite 
(.finch") lub (lepiej) s-video obraz bgdzie 
dudo gorszy nid na telewizorze, diatego ten 
sposdb radzg iraktowad jako ostatecznodd 
(lepiej dokupid tani TV), Przyczynq jest 
obecnoid przeplotu, ktdry musi zostad 
usunigty (wszystkie monitory do PC pracujq 
w trybie Progressive Scan), W przypadku 
monitordw CRT (z kineskopem) problem 
stanowid mode czgslotliwodd odiwiedania, 
wynosz^|ca 60Hz (na dfudszq metg bardzo 
mgczqca dia oczu. szczegdinie gdy siedzimy 
blisko), w LCD natomiast na (wyradne) 
pogorszenie c^razu wplynie rozdzieiczodd 
sygnalu z konsoli, dudo nizsza niz 
natywna rozdzieiczodd matrycy (wymagane 
skalowanie/interpolacja). 

^ Kolejna czgsto poruszana w mailach 
kwestia to zakup odpowiedniego telewizora 
do konsoli. Temat rozwinql kilka miesigcy 
temu HIV (artykul w PE), ograniczg sig wigc 
tylko do kilku uwag. Przede wszystkim do 
konsol poprzedniej generacji nie warto 
kupowad TV LCD ani plazmowego. Najlepiej 
sprawdzi sig klasyczny JOneskopowiec" 



100Hz. Do Xboxa 360 i PS3 (a takze do Wii, 
choc tu wystarczy CRT z gniazdem compo- 
nent) lepsze bgdq .j>iaszczkj', koniecznie 
podfqczone componentem lub HDMI (ew. 
za porrrocq przejdcldwki z HDMI na DVI), 
Wazne, by rozdzieiczodd byta odpowiednio 
wysoka. Zdecydowanie najodpowiedniejsze 
sq 1280x720 oraz full-HD (1920x1060), chod 
w ich wypadku ceny pdki co odstraszajq. 
Najpopularniejsze natomiast sq 1366x768, 
ktdre co prawda skalujg obraz, ale utrata w 
jakodcl nie jest zl^t duza. Cigzko obecnie 
powiedzied, czy warto inwestowad w TV 
full-HD. Mode sig okazad, ze wigkszodd gier 
na PS3 (0 Xboxie 360 nie mdwigc) dzialad 
bgdziew720p(aniew 1080 p), awdvrczas 
lepszy obraz uzyskamy na telewizorze z 
ekranem 1280x720. 

^ Jakfd czas temu napisaf do mnie 
Gracz, ktdremu nagle przestaf dziafad 
ekran dotykowy w DS. Po krdtkiej wymianie 
maili udafo nam sig ustalid, ze stafo sig to 
po nafozeniu folii ochronnej. W iniernecie 
radzono, aby przy nakfadaniu folii by uniknqd 
tworzenia sig pgcherzykdw powletrza 
zwiizyd wydwietlacz kropelkq wody. Pomysf 
teoretycznie dobry... dopdki woda nie dosta- 
nie sig nie tarn, gdzie trzeba. W omawianym 
przypadku wieciala ona pod obudowg, 
w miejscu. w ktdrym wyprowadzone sq 
sygnaty z panelu dotykowego. Niewielki 
prqd wystarczyt, by zaszia elektroliza i by 
uszkodzeniu ulegfy napylone na folig dciezki. 
Ich naprawa nie wchodzila niestety w grg 
- konieczna okazafa sig wymiana calego 
panelu dotykowego. Przy okazji potwierdzifo 
sig, de rddne serie klasycznej wersji DS-a 
posiadaly nieco Inne wydwietlacze, 
delikatnie rdzniqce sig odcieniem bieli. Poza 
tym konieczna byla kaJibracja konsoli tak, by 
sygnat dostarczany do nowej matrycy mial 
odpowiednie parametry. Studg do lego dwa 
potencjometry ukryte pod klapkq oslaniajqcq 
akumulatorek. Pod dadnym pozorem nimi nie 
krgdciel Modna tak zniszczyd wy^ietlacz. 
Ciekawostkq jest, ze w OS oba ekraniki sg 
identyczne. a na dolny po prostu naklejona 
jest specjalna ramka z folig dotykowg. [KILu] 
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Wielu nowych posiadaczy Xboxa 360, stykajqc sip z tematem GamerScore, nabijania 
punktbw i lykajpc bakcyla ..hunterstwa" (o czym prawit Koso w PE#109) momentalnie 
zaczyna sip zastanawia(5, jak najszybciej napelnit swoje konto. Jakie gry (w miarp) szybko 
wzbogacp nasz stan licznika o kolejne setki I tysiqce punktbw GS? Jezeli i Ty zadajesz sobie 
od jakiego^ czasu podobne pytanie, ponizszy tekst jest wlasnie dia Ciebie. 



Kaida .sMepowa' gra na Xboxa 360 zawiera 
^dc 



^ do zdobycia 1000 punktdw GS (tytuty Arcade 
po 200, ale to temat na inny tekst) przyznaiAranych 
za rozmaite achievementy (osi%ni$cia). kt6re 
w procesle tworzenia dat>ej produkqi wymySit i 
zaimplementowat developer. Oczywi^ie utopi^ 
jest my^lenie, ie zdobycle okr^lego tysiaka w 
jakiejkolwiek grze moze byd kwestiq kilkunastu/ 
dziesieciu mlnut. Minimum wysitku jakie jest od 
nas wymagane, to zazwyczaj ukoticzenie gry na 
wybranym poziomie trudnodci lub przynajmnlej jej 
gl6wnego trybu (np. Kariery w przypadku tytutdw 
sportowych) - a to, jak zdajesz sobie spraw^, musi 
potrwad przynajmniej te kilka godzin. Nie zawsze tez 
bfd^ to z zalozenia godziny mfczami, pokonywane 
z zacidni^ml z^mi, lylko dta zdobycia 
magiczny^ cyfelek i szpanu przed ziomkami. 
Zar^czam, ze wsrod wielu takomych k^skow dIa 
.point-wtxKes" znajdziesz tez takie pozyt^, ktdre 
przyjemnie zaskocz^ Cl? gryw^rxidd^ I poziomem 
jniodu", po Wore zapewne nie si?gnqtbyd w innych 
okolicznodciach - np. tytuty starsze lub niekonlecznie 
z Twoich ulii^ionych gatunkdw. Najogolniejszy 
podziat jaki przyjmuje s>e dia achlevementr^, 
to wyrbznienie dwdch kategoril; offline I online 

- czyli te zdobywane podczas samotnej zabawy, 
oraz te zwi^ane z sieciowq strong danej gry i 
pof^czeniem z Xbox Live. Jezeli gra poslada opcjQ 
netowego multiplayera, to w 90% przypadkbw wiete 
actiievementow w danej produkcji zaleznych jest 
od te) wfadnle termy zabawy. Wifkszodd z ni^ 

z kolei jest bardzo czasochtonna w zdobywanlu 

- ustrzelenie okredlonej (czytaj; znacznej) ilodcl 
fragbw, zdobycle wysokiej pozyql w rankingu, 
rozegranie okredlonej ilodci meczy, rtp. wyzwania 
to zazwyczaj zajfcie na kilkadziesi^t godzin dia 
pojedynczego t^lu. Jak podpowiada czysta logika. 
dia typowych Jowcbw” najciekawsze wi^ b^q 
produkqe z grupy offline, i to najlepiej takie, ktdre 
nie wymagaj^ kilkukrotnego przechodzenia catej gry 
(np. na rdznyr* poziomach trudnoSd) • chociaz s^ 
one coraz wi^ksza rzadkodci% co jakid czas trafia 
stejakis rodzynek. Przejdzmyjednakdo konkretdw 

- ab^ uczynid tekst przydatnym dta jak najszerszej 
grupy naszych Czytelnikbw I przeci^tnych Graczy 
(niekonlecznie korzystaj^cych z importdw), skupifem 
sig tylko na tytufach dost^pnych na naszym 
kontynencie (zarowno starszych jak i nowszych), 
rdwnoczednie bezprobiemowo osi^alnych w 
naszym kraju. Zacznijmy od produl^'i, W6re w 
miarf szybko i bezstresowo wzbogac^ Wasze 
konta GamerScore o pefny rmziiwy do uzy^tania 
wynik, aby zakoilczyii na tych troch? mniej hojnych 

■ pozostaj^ wci^ jednoczesnie poza zasi^iem 
Xbox Live. 



King Kong 

Najmniej kombinowania virymaga chyba Peter 
Jackson's King Kong od Ubisoftu - po prostu nalezy 
przejdd gr^ od pocz^tku do kodca, na dowolnym 
poziomie budnodci, aby uzyskad 1000 GS. King Kong 
to takze Jedna z mitych niespodzianek, o Wdrych 
wspominatem kilka zdatl wczesniej - wiele ziego 
nastuchafem sie o tej produkqi w wersji na 360-tk%, 
a maj^c j^ zaliczon^ na .starym" Xboxie jedynie 
achievementy byfy mnie w stanie do niej ponownie 
przyci^n^. I fakt^nie; KK nie prezentuje byd rrreze 
szczytowych mozliwodci nowej konsoli Microsoft, 
ale wciqz jest bardzo dobrym, przygodowym FPS-em 
- a przy okazji dorzuca nam do konta okr^l^ sumlte- 
Nazwy achievenwntow mog^ byd trochg myl^ 
(zabicie kilku T-Flexdw. skorzyslanie z patentu 
.taricucha pokarmowego' dta ratowania skdry, itp.), 
ale de facto punkty przyznawane s^ za pokonanie 
okredlonych level!. 



Fight Night Round 3 

Jako totalnego olewatora roznorakich gier sportowych. 
bardzo przyjemnie zaskoczyto mnie takze Fight Night 
Round 3 czyli obijanie gfb od Electronic Arts. Jednak 
tutaj trzeba wykazad si^ juz pewnq doz^ strategii i 
kontrolowania swoich krokbw. Startujesz kariery na 
niskim poziomie trudnodcl, tworzysz zawodnika i 
jedziesz z koksem. Trenujesz (aute-trening wystarczy), 
podnosisz umiejgtnosci, sit^, szybkodd i toczysz mniej 
wazne walk! dia podnieslenia reputaqi. V^rto zakupid 
sobie jakid atak .specjalny” - charaWerystyczny dia 
jakiejd gwiazdy boksu. Dobrze trafiony, zabiera 
oponentowi sporo energii. Podstaw^ jest oczywiScie 
poznanie (niezfej zreszm kontroli i wfasciwy timing 
ciosdw - szybkie i cz^ste machanie te blyskawiczne 
zm^enie i zanik skutecznodci. Achievementy 
dostajemy za walk! sponsorowane (EA Sports, 

Burger King, Dodge, Linder Armour, Everlast plus 
kilka ESPN), ktdre przychodzg gdy napefniasz pasek 
populamo^i do kohca. Co wazne: nie mozesz ich 
przegrad (poza ESPN, Wdre powracaj^ losowo) gdyz 
b^iesz musiat zaczynad karierg od nowa - gdy 
sprawy teczq sif w zlym kierunku najlepiej wyjdd 
do Dashboatda i zatadowad gig. 1 000 GS jest do 
zdobycia w kilka godzin (8-9), mniej derpliwi moga 
pokusid si^ tez o iwyf^enie kar za ciosy nielegalne 
i uzywad w potyczkach argumentdw w postaci tokcia 
oraz gtoiMy. 




rra^iwych trikdw: jezeli w ostatniej minucie przegrywasz, zapauzuj gre i.. 
zamieil strony w opcjach - 50 GS jest Twoje. Reszta to kwestia wygrania trzeba dzialad 
tumiejdw: tvrorzysz Tournament typu Knockout i wybierasz 8 stat^ch kqtach i korzys 
druzyn - 3 obowi^kowe wygrane dajq 100 GS. Potem League! lOdnjzynbzyoz^cychna 
- tu nie musisz nawet wci^ wygrywad, tylko zachowad 1 miejsce; 1 50 Natomiast met 
punktdw w 9 meczach.Pozoslate 700 punktdw to tryb Road To World Propaganda R 
Cup; w grupowych meczach musisz bye na 1 lub 2 miejscu, masz tez dwa sq OC2Y - nar 
tumieje w sezonie (World Masters I International Open), a kazdy z nich to Nalezy poszuk 
kilka spotkaii plus towarzyskie (te mozesz przegrad) - final to kwalifikaqe pod/za szafkar 
do World Cup czyli kilkanascie potyezek. Najlepszym bajerem FIFA 06 rozgrywki wart< 
RTFWC jest faW, ze po przegranej mozesz wyjdd do menu gfdwnego gry pomieszczenig 
bez save’owania (gra dwukrotnie pyta) i zatadowad stan sprzed porazki ■ (r^. wymagajq 
diatego warto zapisywad kazde zwyci^stwo. Najlatwiejsze bramki to sszalido nich vrracad 
z pola kamego i vrrzutki z naroznikdw na gfdwk§. Szybkodd jest wazna. a znajdziemy za; 
nawet uzywajac caty czas sprintu nie udato mi sif .zajechad" zadnego z achievementy i 
zawodnikdw Brazylii. To jedna z najlepszych gier do szybkiego nabicia GS arsenafu; cifzk 
(do FIFA 07 nawet nie startujcie). Condemned, g 

MU I wykloczajqste 

INrlL ZinO korzysianie wy 

Hokej od 2K Sports to przyktad niesamowitq hojnoSci w bardzo krdtklm miejscu wymus 
czasie; tylko 5 achievementew sktada si^ na petn^ sunte 1000 pkt„ a az (musisz tez odi 
3 z nich na sum^ 550 pktdw - jezeli si^ oc^xiwiednio postaramy - mozna dwa razy nasta 
zdobyd w czasie pierwszych 5 minut gry. Zeby byte jeszcze smieszniej, uzywanie jednt 
w kazdym z przypadkdw mozemy sobie pomdc bawi^ si$ drugim 
kontrolerem i udaj^ drugiego Graeza. Na trudno^ Amateur musisz 



zdobyd gola z Jjreakaway- czyli b?d^ sam na sam z bramkarzem. 

Wybierz sobie mocn^ druzyn^ (np. All-Stars) i kiepsk^ dia Jrolegi", umiei M OSt W 



FIFA 06 Roaid to FIFA World Cup 

Kilka godzin to takze vrystarezaj^ czas na wyssanie 
wszystkiego, co w kwestil GamerScore oferuje FIFA 
06 Road To FIFA World Cup. Catkowici Jajkonicy’’ w 
temacie (np. tacyjakja) powinni wybierad Brazyli^ 
(chyba najmocniejsza dni^na w grze) i grad na 
Easy najkrdtsze mozliwe mecze o dfugodci 4 min. 
Wyjqtkiem jest konieeznoSe wygrania pqedynku na 
poziomie Perfect, tutaj jednak dziala najprostszy z 




kr^ek za swoj^ siatk^ i rozpocznij sprint w strong bramki przeciwnika. Kolejna produkr 
W potowie drogi zapauzuj na drugim padzie i vrybierz opq^ J’ull do Seci nagroc 
Goalie" w .Team Strategy". Strzel z Wiska do postej siatki i masz 50 GS. tysiaezkiem GS 
W nowym meczu ustaw jednego ze svrych obrorlcdw na poziom Pro i - po prostu mus 
postep jak vryzej - za 1 50 GS. Jezeli dodatkowo ktor^kolwiek z dwdeh doSwiatkapod 
powyzszyeh sztuczek wykonasz w ci^gu minuty od rozpocz^ia meczu, ladnych laseczf 
zaliczysz kolejne 350 GS. Pozostaje jeszcze strzelld gola maj^ dwdeh i podbijad swoje 
swoich zawodnikdw na tawce kar (np. za faule) i poziom trudnodci na jakiS czas stajei 

Pro - oczywiScie mozna zastosowad .Pull Goalie". Najtrudniejszy z tego okupujq swoisK 
wszystkiego jest rzut kamy: aby go uzyskad musisz b^ faulowany podezated samego doh 
strzatu (suvrak kamych w opqach daj na lewo, suwak strzafdw na prawo). przez Ciebie z i 
Poniewaz trudno strzelid gola ,na ezysto", gdy CPU bfdzie bronil kliknij na koncie. Start 
pravrq gatk^ drugiego analoga i odj^ bramkarzem w bok, samemu dwunastka te w 
strzelaj^ wdrugi. Zenada... tr^ki warte jest. 
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Tomb Raider: Legend 

Tak jak FIFA 06 b^ie Smieazn^ Wahostkq dia tutbolowych 
wyjadaczy, tak same nowy Tomb Raider na rajwyzszym 
poziomie trudno^i (zwanym Tomb Raider) nie powinien 
bye zbyt du^m wyzwaniem dIa wielbicieli przygodbwek. 

A poziom ten bzeba b^ie zaliczyd, aby mieb komplet 
punktbw za pozostate stopnie trudno^i, najlepiej wi^ 
zaeznij gr^ od razu na nim. Kazdy ukoiiczony level to 
punkty, podobnie jak odnalezienie br^owych, srebmych 

1 zlotych jiagrbd-medalionbw’ rozrzuconych po mapach 
• trzeba byd tylko wScibskim i spostrzegawczym. Jest icb 
wi^cej niz potrzebujesz; brqz to 68 na 60 potfzebnych. 
srebro 38/30, ztoto TRljest jednq z tych upierdliwych 
gier, ktora wymaga ponownego przejdcia dia otrzymania 
pewnej puli GS - tutaj wystfpuje to pod nazw^ Time Trials. 
Kazdq ukorkzon^ planszf musisz przebyd po raz dnjgi 

- tym razem ponizej okre^nego czasu, na szcz^ie tutaj 

2 pomocq leniwym przyehodzi pewien glitch. Ladujesz 
okredlony level w trybie TT, ale po obejrzeniu intra weiskasz 
Start I wracasz do menu. Wybierasz ten sam level, ale bez 
zmlan w ustawienlach (NIE wyblerasz TT) I zaczynasz grad 

- trik polega na tym, ze lieznik wystartuje doplero po naszej 
pierwszej dmieioi na danej mapie i kontynuacjl. Jedli wi^ 
prze^esz do^ diugo bez porazki, mozesz zgln^ pod 
koniec levelu (a zginad trzeba, aby wystartowa) zegar) i 
zdazysz go zaliczyd w dobrym czasie. 

Condemned: Criminal Origins 

Horror FPP ekipy Monolith to wyzwanie tylko dia ludzi o 
mocnych nerwach - ale wyzwanie wane az 970 punktbw 
GS. AIbcwiem to takze jedna z niewlelu gler. ktbre nie daj^ 
petnego tysi^ i w^tpliwe aby stan ten ulegt zmianie na 
drodze dorzucenia jakichd achievementbw w bonusowrych 
jozctzlalach’ na Marketplace. Jested nagradzany zarbwno 
za progresj^ jak i spostrzegawczodc oraz dokladnodd - na 
mapach jest do znalezienia okredlona llodc martwych ptakbw 
(6) oraz kawatkbw metalu (3). W pierwszym przypadku 
trzeba dziatac gidwnie na stuch, grzebad po \wszelaklch 
Iqiach I korzystac z wykrywacza zapachdw - roje much 
bzyczacych nad padlin^ dadzq nam znad o jej polozenlu. 
Natomiast metalowe ptytki (niezb^ne do otrzymania tzw. 
Propaganda Report) znajdziesz przy dcianach, na ktbrych 
S4 OeZY - narysowane w^lem, wyryte na dcianie, itp. 
Nalezy poszukad w pobli^ takich scian, skrawki mog^ byd 
pod'za szafkami, przymocowane do dcian, rur, itp. Podezas 
rozgrywki walo notowad sobie w pamigcl zamkni^te 
pomieszczenia ktdre mijamy, a nie mamy do nich wst^pu 
(ip. wymagajq u^ia topora do rozbicia drzwi) - warto 
do nich wracad, a nigdy nie jest to daieka droga. Za nimi 
znajdziemy zazwyczaj mocne bronie albo dodatkovre 
achievementy (policyjne odznaki, TV z konsol^. A propos 
arsenalu: cifzko uniknqc stresu ponownego przechodzenia 
Condemned, gdyz s^ dwa achievementy, ktdre wzajemnie 
wyktocz^ sif przy j^nokrotnym podejdciu. Gra nagradza 
korzystanie wytqcznie z narzgdzi melee, ale w pewnym 
miejscu wymusza tez dia punktdw urycie broni palnej 
(musisz tez odnaleid jej wszystkie egzemplarze). Grajqc 
dwa razy nastaw sl^ w kazdym podejdclu wyt^eznie na 
uzywanlejednego rodzaju narz^l perswazji. 



““ , Need For Speed: 

r.'umiesej Most Wanted 

wnika. Kolejna produkqaod Electronic Arts, ktora bez wchodzenia 
I ! do Sled nagrodzi Twoje samotne zmagania okr^gtym 

50 GS. j tysiaezkiem GS. I czyni to w podobnym stylu co King Kong 
Pro i - po prostu musisz jednokrotnie ukoriezye gr?. Dostajesz si? 
wbch dodwiatkapodziemnychwydcigdiw.odpicowanychfureki 

meezu, I tadnydi laseczek - zaczynasz regulamie .zfymid na miescie' 
jwbeh I porKtIjac swoja jeputacjf' w szemranym towarzystwie. Co 
ci na )3kid czas stajesz w szranki z lokalnyml zawadiakami, ktdrzy 

' ztego olupuj^ swolst^ .Czamq listg' 15-tu twardziell. Zaczynasz 
ry podezas I od sam^ dolu i pniesz si$ w gdr^, a kazdy wykopsary 
a prawo). P'^oz Cleble z rankingu przysparza Cl kolejnych punkeikdw 
Ikliknij na konde. Startujesz od matych sumek • koi)covra 

emu dwunastka to w sumie 350 pkt., ale pokonanie plerwszej 

trojkl warte jest ju2 650. 






Call of Duty 2 

Troch^ przewrotna pozyeja w moim zestawleniu - nie jest latwa. ale daje punkty 
w prosty sposdb. O sso chozi jakby? Wystarezy rozpoczqd gr^ na poziomie 
trudnosci Veteran I na ta)«>wym przejdd jq cat^, aby zdobyd wszystko co mozliwe. 
Dzigki temu poznasz jednoczednie prawdziwe piekto wirtualnej wojny, albowiem 
3 kule koiSczq Twbj zywot - co w przypadku celnej serii z karabinu j^iegos 
Szkopa zajmuje doktadnie sekund?. Mimo rzucania podezas gry padem, 
.ml^sem’ i czym popadnie wei^z uwazam, ze warto bylo - hardkor petn^ 9?bq0. 
Oto kilka kluczowych zasad, ktdre pomogq Ci przetrwab... WlaSciwe u^ie 
granatbw dymnych b^zie cz^to niezbgdne aby przetrwac ostrzat, zdobyb obiekt 
lub gdzieS sl^ przeprawic. Uzywaj ich jednak z gtowa, bo wielu nie znajdziesz. 
Gdy tylto to mozliwe korzystaj z oston terenu i pomocy kompanbw - oni lubia i 
potrafl^ pracowab samodzielnle. Gra posiada pewien system: gdy tylko dotrzesz 
do okreslonego punktu. dajesz tym sygnal Al do podj^la odpowiednich dzialart 
(atak, wejbcie do budynku, przeczesanie pomieszczeti, itp.). Czyszcz^c domy z 
wroga nie zatuj granatbw - odbljaj^ si^ od scian i mozna je podrzucic w trudno 
dostgpne miejsca. Jezell zacl^t^ sl^ na jaklejb misji, sprobuj innej strategil. 
podc^ia z innego punktu, innym sposobem. Gdy elwan btyska czerwieniq, 
jestes jednq kul^ od bmierci - przyeupnij gdzies na chwil§ aby odzyskab zdrowie. 
Gdy z ciekawoSci zajrzateb chwilowo na inny poziom trudnoSci, upewnij si?, ze 
kontynuujesz swojq wojn? na Veteranie (gra ma checkpointy i robi autosave) - aby 
unikn^ straty czasu I niemilego roczarowania pod koniec levelu. 

Blazing Angels: Squadrons of WWII 

Ten lotniczy shooter wojenny od Ubisottu takze nie wymaga kontaktu z Xbox 
Live aby podzielid si? z nami swymi bogactwami, ale jebli ktob si? uprze na 
100%ptanu, mozeokazab si?czasochlonny. Na 1000 punktbw sktada si? tylko 
7 achievementbw, ale wymagajq one roztotenia gry na cz?bci pierwsze i kilku 
podejsb. Musisz ukotlcz^ 16 misji Kampanii, koriczqcjezwynikiem Ace oraz 
w odpowiedniej randze (Colonel). Potem do rozwalenia czekajq tryby Arcade 
oraz Ace Duel, oba do przejbcia przy pomocy 32-bch odkrytyt^ myblivrebw, a w 
pierwszym przypadku dodatkowo kazda z maszyn musi zestrzetib po 36 wrogich, 
wczasiedo6 minut (co daje 1152 wraki). Mezanim uzyskasz niezb?dne 
32 samoloty, musisz zostac Kolekcjonerem: ten achievement dostajesz za 
odblokowanie wszystkich 41 maszyn w grze. Startujesz z jedn^, a masz sz^s? 
na 2 za kazdg misj?, jebli utrzymasz rating 3/5. Kampani? koriezysz z 37-oma 

- pozostate 4 (2 bombowce i 2 mybliwee) to kwestia przejbcia dwbch mini- 
kampanii dost?pnych po zakobezeniu gry. z ktbrych kazda sktada si? z 6 zadab. 
Zarbvmo zdobywane samoloty jak i medale mozesz w kazdej chwili podejrzec w 
statystykach. 

Full Auto 

Samochodowa rozwatka od SEGI nie przyniosla ze sobq byb moze fajerwerkbw 
techniczno-wizualnych jakle zapowiadano, ale w calklem przyjemny sposbb 
pozwala powi?kszyb swoje konto o ponad 800 punktbw (a jebli ktob si? skusi na 
multiplayera, to ma szans? na peln^ pul? w kilka dodatkowych godzin). Podstawa 
.Azybkiej kaski" to tutaj rwyzwania - zadania pogrupowane w tematyezne jsakiety'. 
Wykonujqc je i posuwaj^c si? do przodu dostajesz niejako ,przy okazji" inne 
nagrody - za ilosb zdobytych na kraksach punktbw, zniszczonych przeciwnikbw, 
otrzymane medale, serie fragbwpodrzqdczy2wyci?stwana 1-szym miejscu. 
Warto tez rozegrab podstawowe cztery typy wybcigbw z Al ustawionym na 
najwyzszy stopieb trudnosci (Master) - i to tyle poza Sieci?. Pozostate prawie 
200 punktbw wymaga tradycyjnie szlifowania skilla i czasu na potyezki przez 
Xbox Live, aby skacz?c po szczeblach rankingowych dostawac kolejnych 10 
achievementbw po 10-15pktbw. 

Zdaj? sobie spraw? doskonale, ze nie opisatem wszystkich gier dost?pnych na 
naszym rynku, Wore w tatwy i przyst?pny sposbb oddaj? towcom swoje cenne 
achievementy - ci?zko mieb wszystko i zagrab we wszystko. Nieprzypadkowo tez, 
sporo z ombwionych tytulbw to gry "Electronikbw" albo tez gry nie z najwyzszej 
pbtki - tak to sobie sprytnie iwymy^Iti producenci, dia zdobycia klientefi ("kup 
gr? dia latwego nabicia Gamerscore"). Nie ma takze w zestawieniu produkcji 
naprawd? swiezyeh, a wszystko ze wzgl?du na aktualne trendy. Wore coraz 
cz?bciei nierozerwalnie Iqcz^ GamerScore z Xbox Live i potyezkami sieciowymi. 
Jeszcze inna bajka to tytuty • jak chobby Hitman; Blood Money czy Dead Rising 

- wymagaj^ce wi^Wotnego przechodzenia dia uzyskania kompletu osi^gni?c, 
co na klat? zdoini przyj^b jedynie zatwardziali fan! danego gatunku czy serii. 

W przypadku dwbch przytoczonych produkcji (i zapewne wielu innych) warto 
jednak wytknqc jeszcze jednq istotn? rbznic?. Wyzwania Dead Rising to jedne 
z bardziej przemySlanych i ciekawych zadar) jakle znajdziemy na 360-tce, 

Wbrych kcMekcjonowanie podezas kolejnych sesji z grg dia wielu jest czystq 
przyjemnobciq. Czterokrotne przechodzenie dia punWbw Hitmana, na rbznych 
stopniach trudnobci, juz niekonieeznie musi ni^ byb. Ukoriczenie F.E.A.R. z 
.nagrody" w postaci 80 GS za dtugie godziny rzezni tez daje do myStenia. 

DIatego pr?dzej czy pbzniej w gtowie kazdego Achievement Huntera pojawia si? 
kluezowe pytanie; jakobc czy ilobb? {butcher] 
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Tipsy&Triki 0 



Tipsy &Triki to nie tylko pomocna dion dia zdesperowanych Graczy, ale takze mozliwo^ odblokowania ukrytych przez programistow bonusow i smaczkow. Zaprasz 
do lektury, jednoczesnie apeluj^c: wspomagaj si^ cheafami jedynie w najwi^kszydi aktach desperaqi - przedez nie warto psuc sobie zabawy. N-joy! [Ural] 



► Avatar: The Lost Airbender [GC] 
Podw6)na&Ha: 

wpisz '34743* na ekranie z kodami 

► Cars[GC] 

W menu cheatdwwklep: 

YAYCARS - wszystkie fury i wersie 
kolorystyczne 

IF900HP - wszystkie minl-gry i trasy 
CONC3PT - nieskohczona dopatka 
VROOOOM - szybki start 
MATTL68 - cafa twdrczodd 
WATCHIT - wszystkie filmiki 
FRANKSB - graj jako Tractor 
PEACEOT - graj jako Fillmore 
CASEDEL - graj jako Luigi 
BOOTCMP - graj jako Sarge 
CHEATER - graj jako Boost 
MUSIC8R - graj jako Dj 
OLOYZDO - graj Jako Lizzie 
MONAR02 - graj jako Monster truck #1 
QOOGLER - graj jako Monster truck #2 
RACEKAR - graj jako Flecher 
PIXARFY - graj jako Woody the Wagon 
MCQNL94- graj jako MiaiTia 
DUN33U - graj jako wy§clg6wka nr 33 
TORCHED - graj na ogniu 

► Dragon Ball Z: Budokoi 3 [PS2] 

Odblokuj Dragon Arena w Dragon Universe, 
nast^pnie przejd^ do ekranu koddw w Dragon 
Arena I wpisz: 

kostium Future Trunks * diugie wlosy i zbroja 

P Dragon Quest Heroes: 

Rocket Slime [DS] 

Wszystkie kody do wkiepania w koScieie: 

®, R, R. t, L. L, ®, t. *, select - Slime Tank 
(dia kobiety) 

®, L, L, ®, R, R, ®, t, +. select - Slime Tank 
(hehn) 

®, L, L, ®. R, R, ®, t, i, select - Knightro 
®, R, R, t, L, L, ®. *. *, *, ®, select - Nemesis 

^ Fear Factor: Unleashed [GBA] 

Aby odblokowad menu cheatdw zatrzymaj 
gre i wklep: 

t, t, *, *, ®, ®. select 

► Godfather, The [X360] 

amunlr^a na Maksa: ®, ®, ®, R3 

energla na full: ®, *•, ®, 9 , R3 

5000 dolcOw: ®, ®. L3 

aby zobaczyO wszystkie filmiki wdOnIj pauze 
I vrklep; ®, ®, ®, s, 9 . L3 

► Godlother Mob Wors, The [PSP] 

na zdrowiel - wciSnij pauze i wklep: 

O. O. L 

amunicja na full - wcl6nij pauze ■ wklep: 

O, «-.0,-».0,R 

► Grand Theft Auto: Vice Gty Stories [PSP] 

(pamietaj by nie zapisywad stanu gry po 
uruchomieniu koddw. bo ich efekty rdwniez 
zostane wtedy zapisanel) 

*•. ®, t, *,©<--* - zestaw broni 1 

O, t, *, ® - zestaw broni 2 

®, t, *, O - zestaw broni 3 
t, *, ®, ®, L, R - kasa 
t, *, *■. O, O, L, R - zdrowie 
+, +, O, O, L, R - kamizelka kuloodpoma 
t, ®, ®, +, ®, ® - zmniejszenie poziomu 

"wanted* 

t, 0, 0, 4, O. O - zwiekszenie poziomu 
'wanted* 

t. ®, ®, 4, *-, 9.9 - policja nie zwraca na 
Ciebie uwagi 



4, R, L, t, O - stoneczna pogoda 
4, R, L, t, ® - czyste niebo 
*-. 4, L. R, t, O - pochmume niebo 
*-. 4, L, R, t, ® - deszczowa pogoda 
4, ®, ®, t, L - mgla 
t, L, 4. R, L, R - Rhino (czoig) 

R. L, L. 4, t, ®, 4, L - szybszy zegar 
L, R, R, 0, 4, R - pojazdy robi^ "bum" 

R. L, L, 4, *-. 0, 4, L - zamieszki 
4, ®, t, ®. L, R, L, R - przechodnie atakuj^ Cif 
t, L, 4. R. L, O, ® - przechodnie maj^ brort 
R, R, t, ®. 4, ® - szybszy gameplay 
0, 0, 4, t, ®. ® - wolniejszy gameplay 
4, 4-. t, L. R,®, O. ® - idealna trakcja (wcidnij 
4 podczas jazdy by auto podskoczyio) 

O, O, L, R, 4, ® - samobPjstwo 
1. 1. *■. O. O, O - agresywni kierowcy 

L, R, L, R, *•. O, t, 8 - wszystkie fury s% 
czarne 

4, t. ®, L, ®, L, ® - Smieciarka 

•*. L, 4, L, O, t, L, O - ludzie laZq za Tob^ 



*•. *-, R. R. L, - obraz do gbry nogami 
(Uwagal Aby wrOcid do poprzedniego stanu 
trzeba zresetowad konsolgl) 

t, *-, 4, ®, ®, L, R - chromowane auta 
(Uwagal Aby wrdcid do poprzedniego stanu 
trzeba zresetowad konsolel) 



Bonusy za rozwalenie danej liczby balonikOw 
(safehouse): 

10-pistolet 

20 -scorpion 

30 -shotgun 

40 - koktaile molotova 

50-AK-47 

60 -kamizelka 

70 - miotacz piomleni 

80 - python 

00-snajperka 

09-M249 



► Justice Leogue Heroes, The [XBOX] 
Wcidnlj pauze, przytrzymaj LI I R1 1 wdziabaj: 



► Marvel: Ultimote Alliance 
[PS2,X360,XBOX] 

Wszystkie moce (sprawdzone tylko na 
X360I): 

4-, t.4, t, 4, 4-, start (w menu gidwne, 

albo w menu S.H.E.I.LD. save zone) 

Ood mode: 

t, 4. t, 4, t, 4-, *, -» (w menu cheatdw) 



► Marvel: Ultimote Alliance [PSP] 

Dare Devil: 4-, 4-, -», •», t, 4, t, 4, start 
Srebmy surfer 4, 4-, t, t, 4, 4-. start 



► Monster House [GC] 

Zdrdwko: 

przytrzymaj L1 i R2 i wcidnij koiejno: ®, ®, ®, 9 



► Mortal Kombat: Armageddon [PS2] 

Do wkiepania w krypcie: 
t, t, 4, t, LI. 8 - filmik promuj^cy grf 
®, O. *-, O. ® - muza rodem ze zbrojowni 
LI. R2, 4. t, LI - filmik z Fatality Blooper 
Cyraxa 

t, O. O, O, O. t - odblokowane mi^cho (Meat 
mode) 

t, t, 4, t, L2, 8 - kolejny filmik promuj^cy gr§ 

®, 4-, 4-, 8, 4. 0 - piramidowy artwork 

O, L, 1, t. 0. 0, 4 - arena Red Dawn 

LI, ®. L2, L2, R1,0 - kolejny artwork 

O, R2, ®, 4,0,4-- artwork z nieuZytej 

pulapki w trybie Conquest 

R1, LI, ®, 4, 4. 0 - Daegon, odblokowanie 

L2. 8, R2, t, t - alternatywny kostium dia 

Drahmina 

t. 8, R2, 4, L2, 8 - kolejny artwork 



R2, 0, 0. 8,0,®- odblokowanie areny 
Falling Cliffs 

t, O. Rl, L2, 0, LI - kolejny artwork 
4, R2, Rl, L1,0, L2-alternatywneciuszki 
dia Frosta 

R2, ®, Rl , t, 8, 8 - maps areny Generate 



L2, 4-, o, 8, R2, ■* - muzyka z palacu Un 
Kuei 

R2, t, R1,®, t - kolejny artwork 
®. t. R2, LI. R1.R2- filmik z gry 
Rl, 4-, 4, LI. O - odblokowanie areny 
Nethership Interior 

Rl, L1,0,8, R2,t- odblokowanie areny 
Pyramid of Argus 

4, 4-, R2. L2, t, LI - odblokowanie muzyki z 

areny Pyramid of Argus 

R2, LI. 4-, 8, t, Rl - kolejny artwork 

LI, 4-, t, O, t, L2 - alternatywne duchy dia 

Shang Tsunga 

t, O. LI , R1 , R1 , 8 - kawalek z Tekunin 
Warship 

®, 0, 4-, LI, 4-. O - Blaze odblokowany 
LI , 4-, t, O, R2, LI - kolejny artwork 
4, L1, t, L1, L1, t - alternatywne fatalaszki 
dia Nitary 

4-. 4-, o, t, ®. L2 - odblokowanie Shinnok's 
Spire 

L2, Rl. t, O, 4 -Taven odblokowany 



► Naruto: Clash of Ninja 2 [GC] 

Alternatywna wersja Sakury: wcidnij ® 
wybierajqc Sakury na ekranie wyboru posted 



► Need for Speed Corbon [X360] 
nleskodczorre nitro: 

4-, t, 4-, *, 4-, ® (na planszy tytutowej) 

nieskohczone 'crew charge': 

4, t, t, 4-, 8 (na planszy tytulowej) 
nleskohczony SpeedBraken 
4, 4-, t, 4, ® (na planszy tytulowej) 

winyle z logosami NFSC: 

t, 4, t, 4, 4-. 8 (na planszy tytulowej) 

winyle specjalne z logosami NFSC: 

1. 1. 4, 4. 4, 4. t, 9 (na planszy tytulowej, 
a jakZe) 



► Need for Speed Carbon [PS2] 

nieograniczorra dopalka dia druiyny: 

4, t, t, -*, 4-, 4-, o (w menu cheatdw) 
ekstra rrtamona: 

4, t, 4-, +, •*, t. O, ® (w menu cheatdw) 



► Need for Speed Carbon [PS3] 

Do wkiepania w menu gidwnym: 
nleskodczone nitro: 4-, t, 4-, 4, 4-, *, o 
nieograniczona dopalka dia druZyny: 

4,t, t,-»,4-, 4-,-»,0 

nleskortczony Speer Breaker 

4,-4, 4-, -»,t, 4,0 

winyle NFSC; ■♦, t, 4, t, 4, ■*. O 

winyle specjalne NFSC: t, t, 4, 4. 4, 4. t, O 

10k Booster 4. t, 4-, 4., t, o, ® 



► Need for Speed Carbon [XBOX] 
ekstra mamona: 

4, t, 4-, 4, t, ®, 8 (w menu cheatdw) 



► Need for Speed Carbon [GC] 
nieograniczona dopalka dia druZyny: 
4, t, t, ® (w menu cheatdw) 



► Pokemon Mystery Dungeon: 

Blue Rescue Teem [DS] 

W 'Wonder Mail" w menu gidwnym wpisz: 

???J+RY??PR1 

P67JN76T4Y7S 

Da Cl to dodatkowe zadanie 0 randze *0". 
ktdre moZesz rozpoczqd w Mt. Thunder, 
Zadanie to mozesz powtarzad tyle razy, lie 
tylko zechcesz. 



oblokowanie podomdw: 
czarny, bialy, czarny. bialy, LI, R1. start 
galerla: ®, ®, czarny, bialy, ®.®, start 
filmiki: L1,'L1,®.®, LI, Rl. start 
niekortczqca sie amuni^a: 
bialy, czarny, ®, czarny, ®, bialy, start 
nle^mlertelnoddiLI, R1,®. ®, Rl, ®, stait| 
nleskohczona adrenallna: 

®,L1.®,®, L1,®. start 
zabljasz jednym strzalem: 

Rl , czarny, ®. ®, Rl , ®. start 
kasa leci: czarny, czarny, ®. ®. ®, bialy, si 
nleskohczony czas: 

R1, Rl, bialy, ®, ®, czarny, start 



► Reservoii^ Dogs [PS2] 
wszystkie podomy: 

L2, R2. L2. R2, LI , Rl (w menu cheatdw) f 



► Scarfoce: The World is Yours [PS2, XBl 
Cheaty wpisuj w menu cheatdw. Gdy che^ 
sq akty wne nie da sle zapisywad stanu gA 
MEDIK - energla na full 
FPATCH - masz jaja jak czamobylskie 
kartofle 

AMMO - amunicja na full 
QOBALLS - masz w gangu twardzleli 
NOBALLS - masz w gangu sieroty 
DONUT - po. po, po, policja goni mnie! 

FLYSTRT - policja ma Ci? gdzied 
MARTHA - zmiana pory dnia 
RAINY -ciqgle pada... 

SHAZAAM - pioruny 
TBURGLR - fura jak nowa 
BL^K- czarne ciuchy . 

BLUE - niebieskie ciuchy ,^4 

WHITE - biala ciuchy aO BY PR2Y 

GREY - szare ciuchy (sprawa dia ZygmuADEMlERY W 
Chajzera) njF>EmiENO 

TANSHRT - TIQSHRT- ciuchy w lygrysie/VSZ^ZIE. A 
pasy (tylko dia prawdziwych twardzleli) BFRUSTROW> 
BLUESH - niebieskie binokle 
WHITESH - biale binokle 
QREYSH - szare binokle 

TANSH - przyeiemniane binokle le wraz z pojaw 

TIQERSH - binokle w tygrysie pasy PlayStation ^ 

TUNEME - gidwny motyw muzyezny w lyiko czy 



^ No dobra, 
^ przenoSny 



Macieju Giertychu 
DOZER - buldozer, to jest tol 
OLDFAST - przedpotopowa fura 
DUMPER - dmieciara 
BUMMER -Hummer 
666909 - sportowa fura 



itensywrte? Ok 
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akochatem sle 
od nazwq Atari 
rzenoSna z kok 
Idra zadebiutov 
■ tym samym, w 
came Boy'). Ale 
:>nsole przenod 



► Tony Hawk's Project 8 [PS2] 

Ponizsze kody wpisuj w menu cheatdw. 
rrtaskotka: manineedadate 
kujon (lub sierota - jak kto wolO: wearelos^t^^l^^T 
pan! fotograf I operator themedia ^ 

agent nieruchomodcl: sellsellsell 
Travis Baker plus44 iktem pozostaje 

bllinlak; badverybad jwolui^ • i to z 

zombi: sucktobeddead 



► Tony Howk's Ptoi«l 8 [PSP, PS3] 

Travis Baker w menu cheatdw wpisz reprezenli 

► Tony Hawk's Dwonhill Jam [DS] A ze p 

strdj balwana ze dniegu: 
wejdi do skateshopu, przejdi doopeji 
kupowania i wpisz BIGSNOWMAN 



e przyei^^. I 

bie konsolki sta 
oskonale uzupc 
dfcnaOwdch p 
I alternatywne, i 
mowacyjne pod 
ilntendo DS, dn 



► Valkyrie Profile 2: Siimeria [PS2] 

losowa muzyka w tie: 
ukortez gre a nastopnie rozpoczynajqc 
przytrzymaj L2 -costanowina 

muzykabHewnazValkyrieProfilel: rzeklehstwo PS 

rozpoczynaj^c walke przytrzymaj LI jnggj 

arw - posiadani 
tanowi bowiem 



M. 
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_ <TO BY PRZYPUSZCZAt ZE DWA ty,TA OD PREMIERY OBU TYCH KONSOLEK NA RYNKU MINA JAK Z BtCZA STRZELIi! OCZYWISCIE, DWA LATA 06’ 
Zygmud PREMIERY WJAPONII -TRZEBA SKONKRETYZOWAC. ALE Z DRUGIEJ STRONY CO TO ZMIENIA? FACT JESTTAW. 2E PRZENOSNE SZARPANIE NABFV® 
* ZUPEtNIE NOWEGO SMACZKU I UZALE^NIENIE OD GIER WESZLO NACALXOWICIE NOWY POZIOMI TERAZ SWOJ NfiijdG M02ESZ KULTYWOWAC 
WSZEDZIE. A DO SZAREJ RZECZYWISTOSCI MOZE CIE PRZYWROCIC CO NAJWYZEJ NAGLE WYCZ^ANIE SIE BATERII, BO JUZ NA PEWNO NIE 
SFRUSTROWANA TWOIM UZALEZNIENIEM RODZINKA (GRANIE POD KOLDRA RULEZI). ' 



y wtygrysie 
vardzieli) 



No dobra, ale przeciez granle na 
^ przeno&Tych kensolach nie zaczfto 
s<^ wraz z pojawieniem si^ Nintendo DS 
, i PlayStation Portable - to wledz^ nawet 
dzieci. Tylko czy wczeSniej bylo az tak 
intensywne? Ok. byty ^ietne gry na Game 
Boya. nie przecz$, ^ty super tytuiy na 
Seg^ Game Gear, ba, swego czasu sam 
zakochalem $i^ w uslrojstwie znanym 
pod nazw^ Atari Lynx (16-bitowa konsola 
przenoSna z Kolorowym wy^leOaczem, 
ktbra zadebiutowaia w 1969 roku - czyli 
w tym samym, w ktbrym zadebiutowai 
Game 8oyl). Ale nigc^. po projstu nigdy. 
^konsole pizenoSne nie oferowaty nam 
wearelos«|akjego powera' I moze tak twierdzf , 

^ bo jestem maniaklem przenosniakdw. 

I a moze po prostu mam krzywy ryj. Ale 

faktem pozostaje, ze w 2004 roku nastata 
rewolucja - 1 to z dwoch powodbw. 



apasy 

izyczny w k6l 



S2) 

i cheatbw. 



-SP, PS3] 

W wpisz "plu: 

im [DS] 



ria[PS21 



Te powody, to oczywiscle dwa 
catkowicie odmienne podej^ia do 
grania reprezentowane przez Sony i 
Nintendo. A ze przeciwiehstwa cz^sto 
si? przyci^jq, to jak latwo si? domySlid 
obie konsolkl stanowi? dia siebie 
doskonale uzupetnlenie. Rewolucj? mamy 
wife na dwoch ptaszczyznach ■ jedna, 
to altematywne, moznaby rzec nieco 
Mnrxjwacyjne podejdcie do grania - czyli 
iNintendo DS, druga, to oddanie w nasze 
Papki przenosnej inkamaeji PlayStation 
2 ■ CO stanowi najwifkszy atut i zarazem 
teklertstwo PSP. JednoczeSnie wojna 
isd dawno nie nabrala tak wyrazistych 
posladanie jednej z dwdeh konsolek 
inowi bowiem swoist^ demonstraej? 



wtasnej postawy i filozofii podejdciado 
grania - moznaby wr?cz rzec 4xwiedz mi 
ktdr^ posiadasz konsol?. a powiem Cl kim 
jested”. Z konsolami przenodnymi zresztq 
tak to juz jest, ie jeszcze tatwiej je pokochac 
niz staejonarki, bo s^ por?czne, sexy, a 
do tego mozna je mied zawsze przy sobie. 

S^ wife, i nie ma w tym wielkiej przesady, 
lepsze niz niejedna kobieta, a do tego oferuj^ 
rozkosz wrfcz nieograniezon^. nie miewaja 
humordw, nie zrzfdza, a w dodatku same 
sif prosza by je macad. Jednym slowem, 
konsola nigdy Ci nie odmdwi - nawet jakby 
jechalo od Ciebie skarpeta i jakbyd robil 
sobie dredy z wtosdw w nosie, to ona i tak 
zawsze chftnie Ci si? odda, hte. hte. 

Odstawmy jednak na bok te wszystkie 
filozfie ,zen", .feng shui”, i inne tego rodzaju 
duperele, ktdrymi faszeruja nas spece od 
marketingu i Wore tykamy z chfcia niczem 
mtode pingwiniatka, i zobaezmy co nam 
te dwa lata rzeczywidcie przyniosty. A 
przyniosty pewne zaskoeznenie. Jakie? 

Ano takle, ze Nintendo DS radzi sobie 
nadspodziewanie dobrzel Cofnijeie sif 
pamifcia kilka lat wstecz, kiedy to jeszcze 
omawianych tutaj ^rzftdw nie byto na rynku 
- nikt nie przepowiadal Nintendo sukcesu, 
ba, mato klo wierzyt w DS-a. I nie mam 
tutaj na mydil wieikich fandw marlanowego 
dwiata - bo cl stall i bfda stad murem za 
Nintendo. Mam na m^ll ekspertbw, media, 
producentdw, ltd., ale takze t siebie samego, 
bo sam w swej naiwnoSci s^dzitem, ze PSP 
zje DS-a na Sniadanie. A jak wiemy okazato 
sif nieco inaezej. 



Nie ma jednak sensu popadanie w 
skrajnodd, jak panowie z GamesRadar, 
i twierdzenie, ze PSP umiera - to 
oczywidde bzdura. Ale faktem jest, ze 
sprzedaz jest nizsza niz spodziewali sif 
lego eksperci. Mimo to, diametralnie 
inne zapatrywanie na obecn^ sytuacjf 
na rynku handhelddw ma Michael 
Ephraim z Sony, ktdry stwierdzit nie 
tak dawno temu w Jednym z wywiaddw, 
ze konsolka sprzedaje sif zgodnie z 
oczekiwaniami koncernu, co wlfcej, 
dodat, ze juz ponad 22 miliony PSP 
znalazto nabywcow! informaeja 
niezwykie interesuj^, ale czy 
prawdzlwa? Mnie w kazdym razie cod 
tu cuchnie i bynajmnlej nie moje nogi. 
Oznaczaloby to, ze PSP sprzedalo sif 
w praktyeznie takiej samej ilodcl. co 
Nintendo DS, a to wydaje sif absurdem. 
Po pierwsze PSP miato pbiniejszy 
start w USA i w EufOpie. W Stanach jak 
dot^ sprzedalo sif prawle 6.5 miliona 
kieszonsolek Sony 1 8.5 miliona OS-6w. 
W zasadzie .tylko" 2 miliony rdznicy, 
ale statystyka ta wygl^da o wiele gorzej 
w Japonii, gdzte nabywedw znalazio 
.zaledwie" 4.5 miliona PSP'kdw, 
w stosunku do ponad 13 mlliondw 
sprzedanych DS-6w! A pamiftad 
trzeba, ze podajf tutaj dane z pocz^tku 
grudnia, zatem rdznice te mogly sif 
jeszcze poglfbid. Jak wygl^da sprawa 
w Europie? Tego nie wie nikt. Mozna 
jednak zalo^ z dodo duza doz^ 
prawdopodobiehstwa, ze na naszym 
kontynencie sytuaeja przedstawia sif w 
dodd korzystnych barwach dIa PSP, 



Q. ze sity s^ tutaj wyrdwnane, ewentualnie 
ze przewaga OS-a nie jest az tak ogromna. 
Do Europejczykdw pewne rzeezy po prostu 
nie przemawiajq, takie gry jak Brain Age, 
czy Pokemony mog^ sif sprzedawad w 
wielomilionowych nakladach w Japonii, 
czy nawet w USA, ale w Europie juz to 
az tak ewidentne nie jest. Oczywidcie i 
u nas te serie populame, ale nie az 
tak. Warto takze zwrdcid tutaj uwagf na 
jeden malet^ki iakt - Nintendo nie jest 
reprezentowane wszfdzie, natomiast 
Sony ma swoje przedstawicielstwa w 
praktyeznie kazdym zak^tku naszego 
globu - jest to oczywiste, wsz^ Sony od lat 
jest jednym z liderdw branzy elektronieznej, 
ma zatem swietnie rozwiniflq sled 
dystrybuqi, sprzedazy i serwisu. 
Najlepszym na to dowodem jest zreszt^ 
fakt, ze Sony jest pierwsz^ firmq, ktora 
w Polsce zaczfla oficjalnie sprzedawad 
swoje konsole. Microsoft, jak wiemy. czyni 
to dopiero od listopada, a Nintendo... 
no cdz, stwierdzmy dyplomatycznie, ze 
Marian sif w nasze rejony ofiqalnie nie 
zapuszcza. Boi sif, ze wygasta u nas 
moda na w^siki-piezkodr^i, czy co? A 
moze strach go obleclat przed polskim 
hydraullkiem? Tak czy owak. podobnie to 
wygiqda w wielu innych krajach, ktdre na 
maple konsolowego dwiata nie odgrywaj^ 
wifkszej roll. Mog^ oczywidcie mied 
jakid niewielki wptyw na ogolne wyniki 
sprzedazy obu konsol, jednak na tyle 
maty, ze nie daj^cy szans by zrdwnad sif 
w statystykach z DS-em. Cod nam pan tu 
krfci panie Ephraim, nietadnie! 
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REMIS 

^ fr rozstatbym si$ 

“ ^ 'Si ziedn^ztych 
**) ’ kieszo^na 
rzecz daigi^. Oba handheldy 
^tadajq sif w zasadzie w 
jednolit^ csrto^, cechy jedn^ 
idealnie v^tomponowuj^ si^ w 
braki diugiej. Gry sq genialne 
i calkowide odmianne na 
obu systemach, najlepsze w 
swo)^ klasie (nie ma sensu 
pordwn)^vad). Po stionie 
jdwdcb ekranbw' przewaiaj^ 
now^orskie rozwi^zania, z 
kolei przeno^ PlayStation 
imponuje pot^nym skokiem 
jakoSciowo-wizoalnyni jak na 
przenod^ system. Pot^ 
ok^ te rzeczy i otrzymasz 
rozwi^zanie sytuaqi - KUP 
OBIE KONSOLEI 



sl$ Rysio z Klanu. ale dia ambitnego 6rzy lubi^ zab 
Graczatoporazka. Naszcz^ies^ in^nieiest 
inne wydawnictwa, Mdre juz naprav^ tbawa z prawd 
trzymaj^ klas^ i twbrczo wykorzystuiq efuje nam ocz 
ryslk,takleiak Trauma Center (czyli lymwypadku 
DS. odktbr 
oraz ^ 
notieai 
wi^cej gie 

stylus me ' 
kkjj 

^sob DS r 
serie, ]. 
Settlers - je< 
Ai^kowo Ir 
Wars: 
cbyba nie v 



-tagri 



PSP 

1 . Lumit>es 1/2 

2. Kiiizor« Liberation 

3. Locofloco 

4. Dj Max Portable 

5. Tekken Dark Ressurection 

6. Daxter 

7. Wipeout Fusion 

8. MGS: Portable Ops 

9. Ghost & Goblins 

10. GTA: Liberty City Stories 



DS 

1 . New Super Mario Bros. 

2. Kirby Canvas Curse 

3. Rnal Fantasy III 

4. Mario Vs Donkey Kong 2 

5. Vbshi Island DS 

6. Mario Kart DS 

7. MetrokJ Prime Hunters 

8. Arwther Code 

9. Animal Crossing Wild World 

10. Nintendogs 



operowanie na ^iadanie). Animal 
Crossing (wykorzystuje rysik niestety 
w nieco ograniczonym zakresie), c 
Ninterxiogs. Dziabanie psiaka po za 
przynosi tyle radochy, ze pewnie i si 
zoofil poczutby si$ w peini 
z psiakiem mozemy jeszcze gadac, 
dmuchaj^c w mikrotonik nwizemy rd>Hi P 
bailkim^lane, itd.. Giertegorodzaju f 
jest zreszt^ wi^j, ze wspomnf tutaj o { 

Lost in Blue - pozycji ktora takze stara sf 
korzytad ze wszy^ich atutdw platfon 
Zaskakuj^cy jest natomiast stosunkc 
brak RPG'^ - doplero ostatnio pojawiil 
sif kilkaciekawychpozyqi, takichjak ^ 

Children of Mana, Magical Starsign, jednaztychp 
czy ^ietny Final Fantasy III. Wielkimi ce sie. by dob. 
kfokami zmierza takze Zelda -oj, b^zi^v; ' .e. ze wy 
si? dziaiol Oczywlicie inaczej ma si? awda nieco mr 
sprawa w wypadku Japonii, bo oni takia wrart zamtere 
cacka dostaj^ znacznie wczeSniej. no 
ale CO poradzib. Ponob cierpliwo&Sjest iK sami zatem ' 
cnot?, tia... tyle ze dziewic ci u nas jak <wro ci^^awycb 
lekarstwo. Trzeba tez wspomnied o MarSP hiciorami sr 
& Luigi: Partners in Time - nawet taki jednak dodz 
stary plerdziel jak ja szczerzyt wesoto jajliczka PSP. C 
grajqc wten tytui, ktbry wci^gnql mnielifprzeoobn^ko 
I":! konwersji ; 



■chodza te san 



jak Kate Moss wci^ga krech?. 
natomiast narzekab na brak dos 
platformdwek - Mario zarz^il - 
0 apetycznego kotleta, jakim 
Mario 64 DS - najwazniejsze 
pozostaie gry z w^satym hydraullki 
pokaza 



idealna ■ 
i efektowna. 

rzecz si? ma w wypadku Me 
czy Sonica N. Nie mog^ tez 
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na DS-a w czotbwce, to po prostu 
standard ■ ludziska, przeclez 
ta konsolka ma szans? si? 
sprzedab lepiej niz Game Boyl 
A najbardziej zaskakuj^c^ jest 
to, CO sprzedaje t? maszynk? 

- mini-gierki, takie wiadnie 
alternatywne -dziabanie po 
ekranie’, cz?sto pozbawione 
gl?bi, ale za to niezwykie 
radosne! Ok. packanie stylusem 
jest naprawd? tajne I przynosi 
sporo frajdy, ale jak to mozliwe, 
ze maksymalnie proste gry 
sprzedaje si? w tak olbrzymich 
naktadach? W samym 2006 roku 
w Japonii sprzedaio si? ponad 
30 miliondw egzemplarzy gier 
na DS-a (vs. niecaie 8 mitiondw 
na PSP), to chyba pokazuje jakie 
maniactwo ogarn?(o naszych 
skobnookich przyjacibt na 
punkcie konsolki Nintendo. W 
USA natomiast te dysproporcje 
nie sq az tak widoczne (20 
millonbw sprzedanycti gier w 
wypadku PSP i 25 miliondw w 
wypadku DS-a), co pokazuje 
doSb wyra^nie, ze decyduj?cy 
jest tutaj czynnik kulturowy. Czy 
to oznacza, ie PSP jest juz w 
Japonii pogrzebane? Wcale nie. 
Ale na pewno panowie z Sony 
maj^ r?c8 peine roboty. 



sam swego czasu grzebaiem 
przy grze wykorzystuj^ej 
ptaskacza I wiem ze ci?zko 
wpabri tutaj na jakis odkrywczy 
pomysi. Obawialem si?, ze 
tak samo b?dzie w wypadku 
konsolki Nintendo, tj. ze 
dotykowy ekran zostanie na 
swbj sposdb zmarginalizowany, 
albo przeciwnie - wtryniany 
na sil? do obslugi menusbw 
- taka sztuka dia sztuki. 
Gierwykorzystuj?cych dolny 
ekranik oczywibcie jest 
calkiem sporo i to takich w 
wypadku ktdrych .macanko' 
stanowi podstaw? zabawy, 
ale to zwykie mini-gierki, 
takie pi?ciominut6wki. Czy to 
dobrze, czy ile? Niech ka^ 
oceni sam. Gorzej, ze czasem 
koniecznobb wykorzystywania 
stylusa staje si? najwl?ksz^ 
bol^czk^ danego tytulu. 
Doskonatym przyktadem 
moze byb tutaj Brain Training. 



Niemniej moina tei na to wszystko spojrzeb z drugiej strony. Az do 
premiery PSP'ka Ninterxlo nie mialo praktycznie zadnej konkurencjl 
na rynku handheldbw. Natomiast Sony udaio si? juz pierwsz^ 
przeno9n^ konsol? wykroib dia siebie kilkadziesi^t procent z tortu - z 
pewnobci^ jest to jakib sukces. Mozna si? tez spodziewab pewnego 
wzrostu sprzedazy z powodu premiery PS3 (z ktor^ PSP ma silnie 
wspbipracowab i jak wiemy juz czyni to calkiem nie^le) oraz z powodu 
nowego firmware'u. unwzllwiaj^cego odpalanie gier z PSX'a. Final 
Fantasy VII wwersji z PSone na handheidzie? A czemu by nie? Moim 
zdaniem doskonaiy wabik na japorlskich graczy - nie da si? ukryb. 
Zreszt^ Die tylko na japoriskich przedez. 



A CO z DS-em? Po raz kolejny si? okazalo, ze Nintendo jest mistrzem 
handheldbw. Sam si? zaopatrzylem w dwuekranowe marianowe cacko 
i nie mam powodbw do narzekarl. Ale faktem jest, ze klasyczny 
europejski Gracz moze nieco pokr?cib nosem, bo dia wl?kszobci z 
nas takie Cooking Mama (gotowanie na ekranie), to tylko przyjemna 
popierdbika na par?nabcie/par?dziesi^t minut, ktbra bardziej 
przypomina produkcje typu shareware, nIz peinoprawn^ gr?. Wbrew 
pozorom konsolka od Nintendo tez ma swoje problemy. Ate gdy patrz? 
na statystyki sprzedazy gier w Japonii, to z reguly mam szczen? na 
podlodze i boj? si?, z^ Idob mi na ni? nie nad^n?t. Kilka gier 



No ale wlabnie - skoro mowa o 
grach, to wypada tez napomkn^ 
co to ciekawego pojawilo si? 
na obie konsolki przez te dwa 
lata. A pojawilo si? sporo 
miodnych i unikalnych pozycji, 
z ktbrymi warto si? zapoznab 
i przy pomocy ktbrych warto 
nabyb nowe odciski na kclukach 
(tylko bez skojarzeh, hie, hie). 

W wypadku DS-a najwi?kszym 
atutem mial byb ekran dotykowy. 
Cbz, podchodzilem nieco 

bo 



Otbz gra (o ile t? pozycj? 
rzeczywibcie mozna nazwab 
szpilem) polega gibwnie na 
mazaniu odpowiednich rzeczy 
na ekranie. Gdy chodzi o 
pol^czenie ze sob? jakichs 
elementbw, to problemu nie 
ma. Gorzej, gdy dochodzi do 
pisania. System rozpoznawania 
pisma zawatly w tej grze jest 
niestety tragiczny. Cenne 
sekundy trad si? na irytuj?ce 
pc^rawianie juz nabazgranych 
na ekranie literek. bo konsola 
nijak nie chce ich rozpoznab. 
Psuje to cal? zabaw?, w 
ktbrej to wiaSnie poprawne 
wpisywanie odpowiednich 
znakbw w jak najkrbtszym 
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ktdrzy lubi^ zabaw^ online. Dobry szpll z 
konsol^ nie jest zty. ale jeszcze lepsza jest 
zabawa z prawdziwym cztowiekiem - a to 
ofemje nam oczywtKie DS-ik. Najlepsze 
w tym wypadku tytuty to rzecz jasna Mario 
Kart OS, od ktbrego naprawd^ ci^zko st$ 
oderwac. oraz Metroid Prime Hunters. 

Last but not least, na OS-a wychodzi 
coraz wi^j glerek strategicznych i 
ekonomicznych - i o to wtaSnie chodzi! 
Czyz stytus nie nadaje si? do tego 
doskonale? No jasne ze si$ nadaje ■ w ten 
oto spttdb DS moze nam zaoterowac tak 
genialne serie. jak Age of Empires, czy 
The Settlers • jedoym stowem • pychal 
Obowi^kowo trzeba si$ tei zapoznad z 
Advance Wars Dual Strike, ale gry z tej 
serli chyba nie wymagaja rekomendacji. 
Najlepsz^ gr^ na DS-a jest jednak dia 
mnie znany z GBA Phoenix Wright: Ace 
Attorney - ta gra to po prostu ideat ■ 





>ign, 
letkimi 
b^zie 
naslf 
)ni takie 
ie], no 
idd jest 



to jedna z tych pozycji, przy ktdrych 
chce $19. by doba mlata 48 godzini Cate 
!, te wyszedt juz seguel, co 
prawda nieco mniej udany nlz plerwowzdr, 
ale wan zainteresowania. 

Jak sami zatem widzicle na DS-a wyszio 



lasjakna sporociekawychszpill. Alewwypadku 



PSP hiciorami sa nieco inne gry. Musz§ 
tutaj tednak dodad, ze owe gry to takze 



resoto jap bol^ka PSP. Chodzi mianowicie 0 to, ze 
na przenodnq konsoike Sony trafia cata 
^ masa konwersjizduzychkonsol, atbo 
' [Wychodz^ te same gry. ale pociachane. 

. ^ Jesi k) po prostu stacjonama konsola w 
Weszeni - tak bym to uj^l. TIumaczy to 
takze nieco stabszq sprzedaz PSP w 
Btosunku do DS-a - po prostu. gdy Mod 
iuz ma dana. bardziej dopasiona grf na 

fe arce, to raczej nie kupi tego samego 
lakonsolf przenosna. nieprawdaz? 
PSP jest zatem swielna propozyqa 
tych, kidrzy nie maja zwyktej konsoli, albo 

^ Wlkaostatnich lat spiadzili naKsi^ycu. 

Niemniej osobidcie sadzf , ze ztota era 
VV PSP dopiero nadejdzie. Gdy PS2 juz 
' seczywidcle zakorSczy swdj zywot, to 
i^ie wifksza motywacja by robid na 
'' |PSP cod nowego ■ a w kazdym razie 
^ mam taka nadziejf . Tak czy inaczej 
■fzyjrzyimy si$ nieco grom, ktdre PSP 
nam do zaoferowania. A peretek 
^]esi naprawd^ sporo. W wypadku 
- bo od nich zaczniemy 
^ trzeba wymienic nie nowy juz Burnout 



ktdry moze nie jest tak dobry 
jnarnych, ale i 
Obecna jest 





1 . Phoenix Wright (obie cz^dci) 

2. Osul Tatakae! Ouendan 

3. Castlevania: Dawn of Sorrow 

4. Advance Wars: Dual Strike 

5. Trauma Center: Under the Knife 

6. Elite Beat Agents 

7. Animal Crossing Wild World 

8. WarioWare; Touched! 

9. Meteos J 

10. Resident Evil: Deadly Silence || 



ZDECYDOWAIMIE DS 



Oba handhekty bardzo dobrze sif 
uzupefnlaja, ele gdybym dzid miat wybrad 
jeden z nIch, nie wahatbym si^ani 
chwili; DS. Gry na PSP to w wiakszodci 
wieloplatformdwki, w ktdre moga soble pograd 
na PS2. Konsotto Nintendo natomlast stanowl 
kompletoie odmienne podejdcie do tematu, z caf^ 
gam^ oryginalnych gier, wdrdd Mdrych nie brakuje 
uwielt^anych przeze mnIe przygoddwek. Nie 
wspominam nawet 0 tym. ie sterowanie na DS 
daje szereg nowych mozliwodci. podczas gdy 0 
przyciskach na PSP mozna powiedzied jedynie tyle, 
zejest Ichzamalo (no i brakuje drugieigafki, nie da 
sig ukryd). (koso] 



PSP 

1-WipEoutPure 

2. Lumines 

3. GTA: Vice City Stories 

4. MGS: Digital Novel 

5. Tales of Etemia 

6. GTA: Liberty City Stories 

7. Valkyrie Profile: Lenneth 

8. Syphon Filter Dark Mirror 

9. Burnout Legends 

1 0. Metal Gear Acld/Metal Gear Add 2 



□s 

1. Phoenix Wright Ace Attorney 

2. Phoenix Wright Ace Attorney Justice for All 

3. Elite Beat Agents 

4. Metroid Prime: Hunters 

5. Trauma Center: Under the Knife 

6. Castlevania: Dawn of Sorrow 

7. Resident Evil: Deadly Silence 

8. Final Fantasy III 

9. Touch Detective 

10. Nintendogs 



DS - 1 WYSTARCZY 



PSP 

1. Lumines 

2. GTA: Vice / Liberty City Stories 

3. Ridge Racer 

4. Loco Roco 

5. Daxter 

6. WipEout Pure 

7. Syphon Filler: Dark Mirror 

8. Everybody's Golf 

9. Mega Man Powered Up 

10. MGS: DIgItai Graphic Novel 
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Jak sami zatem widzicle w kwestil 
kleszonsolek dzleje sig sporo i nie 
sposdb tego wszystkiego ogarn^d w 
jednym, skromnym lelietoniku. Na pytanie, 
Mdra konsola jest lepsza. nie mozna 
jednoznacznie odpowiedziec - zalezy co 
Mo lubl. Olajednego idealem b^zie DS, 
dIa druglego PSP. Nie ma tutaj zasady. 
Najleplej jednak mied obie - wiem co mdwig. 
bo cioram lie wiezle raz to najedrrej, raz 
to na druglej. Nie ukrywam, ze obecnie 
wlfcej czasu sp^zam z konsolk^ Sony, 
ale Jest to zwl^ane wyt^cznle z nagtym 
wysypem hiclordw na t^ platform^. Ogdinie 
jednak konsole te dwietnie do slebie 
pasuj^ - na DS-a mamy lepsze strategic I 
przygoddwki, na PSP lepsze dcigafki I gry 
akcji. Na PSP lepsze gry sportowe, na DS-a 
wt$cej gier innowacyjnych 0^ zwal, tak 
zwal). Wynika to po prostu z diametralnie 
rdznego charakteru obu konsol, innego 
podejdcia do grania, Innych mozliwodci. W 
konsekwencji oba sprz^Cy maj^ zupelnie co 
Innego do zaoferowania. a co za tym idzie 
mo2na wr^cz zaryzykowad twierdzenie, ze 
inna jest nawet grupa docelowa. PSP 
b^ie w wigkszym stopniu przemawiad do 
starszych Graczy, DS raczej do miodszych 
lub po prostu znudzonych standardowym 
podejdciem do grania. Jedyne co jest 
pewne, to ze kazdy tu znajdzie cod dia 
siebie 1 kazda z konsolek b^zie naprawd^ 
doskonalym wyborem. No, to ja mykam 
szarpad. Pod kofderk^ rzecz jasna. [Ural) 



PSP jest tojnym sprz^tem dia ludzi 
; przywi^j^cych wag$ do mark! czy tytulu, 

lub - uogdlniaj^ - kAii^cych byd na topie. 
.r NIS.FifaczynawetMGSwwydaniu 

kieszonkowym - preszf bardzol Dopiero niedawno 
Sony zaczgto dostrzegad, ze nie t^ droga. a 
odbiorcdw wykastrowanych portow jest zbyt malo, 
by na rdwni konkurowad z DS-em. Fajna grafika czy 
modliwodd ogl^dania filmdw nie s^ priorytetami dia 
wi^kszodd dwiadomych graczy. Zreszt^szukaj^ 
multimedialnego gaddetu kupifbym palmtopa. Pewnie, 
GTA w wydaniu kieszonkowym miazdzy. ale mozna 
bez niego zyd. Dopiero takie tytoty jak Trauma 
Center, Osu! czy Phoenix zmienify rrx^ sposdb 
postrzegania gier (nie tyho na handheldy - jestem jud 
trochf znudzony w wi^kszodci wtt^nymi produkqami 
ze staqonarekj w sposdb podobny, j^ 1 0 lal temu 
trdjwymiarowa rewolucja na PSX. A przeciez pozomie 
nie one niczym nadzwyczajnym - graj^ w nie od 
razu na usta cidnie cl^: .to genialne, diaczego dopiero 
leraz ktod na to wpadt?". OL DS to dia mnie kol^ny. 
naturalny krok w ewolucjl. Sifa wspomnianych gier lezy 
nie tylko w nowatorskim podejdctu - liczy si§ ogromna 
przystfpnodd, a nawet faM, ze w odrdznieniu od PSP 
nie musimy czekad minuty na zaladowanie ptanszy. A 
grafika? Mdwcie co chcecie. dia mnie taka Casdevania 
czy Osu! to klasa sama w sobie. [kiki] 



(a kolejna czgdd w drodze), czy chociazby 
boks w postaci Fight Night Round 3. Z 
Innych gatunkow gier wprost nie wypada nie 
wspomnied 0 prawdziwych lokomotywach 
jakimi s^ dwie czfdci GTA wydane na PSP 
(LCS I VCS) - klasa sama w sobie, chyba 
nie trzeba co do tego nikogo przekonywad. 
Do lego wszystkiego dochodzq inne killery 

- takie jak Tekken: Dark Resurrection, 
Syphon Filter Dark Mirror, czy nieco 
altematywne Lumines I uzalezniaj^ce 
LocoRoco - grajqc w tg ostatni^ pozycjg 
morda sama dmiafa mi si^ przez caty czas 

- tak radosna i pozytywnie nastrajaj^ca do 
zyda jest to gierka. Nie brakuje rzecz Jasna 
platformdwek takich jak chodby Daxter, 
czy moim zdanlem genialny, wymagaj^cy 

i monumentalny pod wzgl^em rozgrywki 
Ultimate Ghosts ‘n Goblins - eh, iezka 
kr^i, gdy si$ widzi powrdt tej 



genialnej giery w tak wielkim stylu. Niestety. 
wbrew oczekiwaniom, PSP nie stanowi 
platformdwkowego odrodzenia. 



oczywidcie seria Ridge Racer, Need for 
Speed, nieztyjest Colin, rewelacyjnyjest 
Ctotrun 2006, rz^dzi Wipeout Pure, ale 
ten ostatnl obrdst przeciez juz legend^. 
Mnie natomlast wciqgnfla bez reszty 
Formula One 2006 - HIV w grudniowym 
PE co prawda ocenil t§ pozycj^ na .6-". 
ale co ja poradzf - wprost nie potrafig si$ 
oderwac od tej gry. Nie mog^ tez narzekad 
lani giersporlowych, zwtaszcza, ze na 
konsoli Nintendo ten rodzaj gier wypada 
stabo (czasem wrgcz traglcznie). Na 
PSP bardzo silnie reprezentowana jest 
plika nozna - mamy wife wszystkie nowe 
odstony FIFY (wienie ze Street), M6re, 
muszg to zaznaezye, prezentujq sl^ bardzo 
dobrze i sq naprawd^ grywalne. mamy 
oczywidcie PES'a (rdwniet (rzyma klasg 
- a juz zwfaszcza czgdd szdsta), mamy 
takze Football I Championship Managers. 
Do tego dochodzi oczywidcie golf w paru 
odslonach (Everybody's Golf wymiatal), 
genialny Virtua Tennis World Tour 



Nie mogq takze narzekad fani RPG'dw 
- mamy wige hack n' slashe pokroju Untold 
Legends (nie powalaj^ce). jRPG’i - takie jak 
dwietne Tales of Eternia, mamy tez glerki, 
w Mdrych pobawimy sig z zlomalami przez 
neta - ol, ze wspomng 0 zajefajnym Monster 
Hunter Freedom (naprawdg moeny tytut, z 
kolejn^ odstony na horyzoncie) oraz obecr>ej 
na PSP serii Key of Heaven. Ogdinie 
RPG'dw Jest sporo (aezkolwiek jak zwykie 
gros z nich wychodzi gfdwnie w Japonii), a 
nadchodzq Kolejne potencjalne hlciory, takie 
jak Final Fantasy VII: Crisis Core, Tactics, 
czy The Elder Scrolls Travels: Oblivion 
(to nie la sama gra, co na stacjonarkachl). 



na tym polu zdecydowanie lepiej plasuje sig 
konsola konkureneji. Olbrzymim natomlast 
atutem dia polskich wyjadaezy bgdzie 
faM, ze na PSP trafiajg juz gierki w pefni 
spolonizowane - ot, ze wspomng o takich 
tytutach, Kilizone: Liberation (cud, midd 
lokalizacjaf), czy The Godfather (mocno 
dredni, niestety). Ogdinie .powaznych’ 
tytuldw jest cafkiem sporo i w zasadzie 
kazda bardziej znana seria jest obecna 
na tej platformie, co z jednej strony moze 
cieszy, z druglej... no wlasnle, jest powodem | 
narzekatl na bardzo oklepang linig tytuldw 
- istne kieszonkowe sequelstation. 
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odrazuwykai 

<toda6 mu troch^ zyda (Mercy) i watezyfi 
da(ej. To pozwalato odpali6 p^iej 
Animality - nasz zawodnik zamieniat sif 
we wta^iwe dia siebie zwierzf I zabljat 

oponenta. NowoKiqbytat^ezmiana i 

areny podczas walki. JeSII wyWjalismy wi 
uppencutem, to przenosiliimy sif na inn^l 
plansz^ (np. z Soul (Dbamber na Baicony|( 
cz^i tej zrezygnowano z zamas 
ninja, porazpierwszymoznabytoza to ( 
sterowac postad^ Shokan - Sfieevq. MKifyjji'recen^r 
wprowadzit tez Kombat Kodes, czyli speqMvnowa. pozw 
komdnacje wprowadzane na ekranie VS,| 

W6re modyflkowaly rozgrywK?. Swoistym»TzeSnia 1999 
tego przyktadem l^l Ultimate Kombat Ka ^nfi ya na Diw 
ktory wpisywato si^ po zaliczeniu gry w ms chodzi o gut 



I W Mortal Kombat po raz pierwszy zagratem u kuzyna na Amidze. To b^rok 1994, Gra spodobala mi si^ od razu • byla mroczn^ altematywg dIa 
I ..kresWwkowego" Street Fightera. Potem wyszedt MKII i zaczeV si? hardkorowe partyjki u kumpla. Nigdy nie zapomn? swoicb pierwszych 
^ Fatality, ktOrym towarzyszyla nerwowa wymiana dyskietek woczekiwaniuna wielki final. Me zapotnnfieireetejiswojejikDlegdwnazipelnie 
I paypadkowo zainiciowBnQ potycal^ za SmotoTem. FataBty i eester eggi - tego nie mWB wtedy iacha inna b^styke. Po kilku latach kupitem 
I PlayStation, a moj? pierwsz? gr? by! Mortal Kombat Mythologies: Sub-Zero. Pozycja moze niezbyt wybitna, ale potrafi?ca wciggn?6. Mimo 
Rze istniato juz wtedy kilka gier lepszych od Monala w kwestii technicznej rozgrywki, to ja nadal z najwi?ksza przyjemnoteig zagrywaiem si? 
HwdzieloMidway. Itakiestdotejpory JaksptwdajeloirTKtf tope,lDCh(»vviijzied]e0omo&twMortaluje8ttodwi6tnieodvvzore^^ 
[;Tuczij6pciwcioe6wlb(tJtalr»^efnafHJ»cezl(^d9qoaQraniB.Seria8podznBlaj3molcaitayaobiBjuttg^^ An-nu gffidon iwt 
■ zwiertcaeniem dotychczasovvych odston MK i chod juz me wzbudza wi?kszych emoqi, magia tego tytuhj gdzieS tarn gl?boko jeszcze w nim 
fctkwi. Zapraszam Was w podrbz po jakze bogatej historii tej gry-legendy. (Dawid Traczykowski] 



S MORTAL KOMBAT 

[>)a^pjEdtDiTTiyidatywydania:au)omaiy(t)S^ 

M Amiga (1993), GameBoy(1309. 1993-Monal 
U Monday), Game Gear/ Sega Master System Mega 

I Drn«A3enesis (MM). PC (26.05.1994). SNES (MM), a Ode 
I piradia itersla na Famkxma 



i 500 lat temu na lumieju organizowanym przez 
Q klasztor Shaolin pojawit si? czamoksi?znik Shang 
I Tsung i wojownik Shokan - cztero-r?ki Goro. Ten 
I dmgi pokonat Wielkiego Kunga Lao i zdobyt tytut 

8 Mistrza Mortal Kombat, ktbry dzierzy do dziS. To 
I wszystko bylo czp^i? planu Tsunga. ktbry ma 

B doprowadzid do upad<u Ziemskiego Wymiaru. Stary 
S czamoksi?znik organizuje kdejn^ edycj? tumieju na 

9 swc^ej wyspie. Uu Kang, potomek Wielkiego Kunga 
i Lao pragnie przywrocid dawny tad w tumieju. Aktor 
9 Johnny (Dage chce udowtxjnic, ze potrati waiczyd. 

I Wojownik Lin Kuei Sub-Zero przybywa na turnip z 
I poteceniem zabicia Shang Tsunga. Za nim pod^ 

I lakn^cy zemsty Scorpion - ninja zjapoiiskiego 
I klanu Shirai Ryu. Na zaproszenie Shanga pojawia 
I si? takze Raiden - Bog Piorunbw - ktdry p^iera 
K ludziq postac. Wiedziony chciwo&;i? rbwniez 
I bierze udziat w tumieju. na ktdry zwabia porucznik 
I Sonye Blade. Jedli Blade chce uratowad swdj 
I oddziat wi?ziony przez T^nga, musi waiczyd. 

I Tak przedstawiala si? mroczna fabuta pierwszego 
I Mortala. Gia ukazala si? na ryrdtu w 1 992 roku. 



a wi?c w dobie panowania drugiej cz?dci Street 
Rghiera. Wniosta do gatunku kilka nowych 
rozwi^ah. Mielismy cztery podstawowe 
ciosy: niski i wysoki kop oraz niski i wysoki 
cios pi?dci?. W zalezno^l od odieglodci 
pomi?dzy postaciami, wcisni?cle danego 
klawisza egzekwowalo inn? akcj?. Np. jesli 
stall^my blisko oponenta i wcisn?li§my 
niskie uderzenie p?sci?, to post^ 
wykortywala rzut. Mortal wprowadzil takze 
blok przyporz?dkowany bezpodrednio do 
przycisku. Warto dodad, ze mimo blokowania 
zawDdnikom malaly paski ^ia (oczywi^ie 
mni^' ni2 przy celnym ciosie). Postacie 
posiadaly ten sam wachlarz podstawowych 
ciosdw. Rdznita je za to pr?dkodd, sita i 
zasi?g wyprowadzanych atakbw, a takze ciosy 
specjalne. Te wykonywane byfy inaczej niz w 
grach SF-podobnych. Nie kr^ili^y kdlek, lecz 
wychylalidmy joystick w rdznych kierunkach. 
Niewiele osdb moze o tym pami?tad, ale to 
wtaSnIe Mortal Kombat wpiowadzil juggle. We 
wczeSniejszych wersjach gry byty one jednak 
zbyt proste do wykonywania, dopiero pbintej 
dopracoswano ten element i mozna bylo zad^ 
przeciwnikowi w ten sposdb tylko trzy ciosy. 

Jednak to nie te elementy byty gtdwnym 
skladnikiem sukcesu pierwszej cz?sci MK. 

Byty nim Fatality- widowiskowepozbawianie 
^a oponenta. Mo^iSmy wroga spalid, 
wyrwac mu glow? czy kr?gostup. a tak^ 
zrzucid z mostu na kolce. Gra ociekata 
brutalnodci? i wzbudzita spore kontrowersje, 
ale nawet sam Ed Boon przyznaje, ze bez 
tego nie osi?gn?liby takiego sukcesu. Byl 
to jedyny Mortal, w ktbrym za zwyci?stwa 
otrzymywaJismy punkty (potem zast?pit je 
licznik wygranych w^k). Byty one takze 
przyznawane za minl-glerl^ Test Your Might, 
w ktorej naszym zadaniem bylo rozbicie kloca 



odpowiednio z drewna, kamienia, stali, rubinu 
i diamentu. Giafika byla digitalizowana. aby 
postacie jak najbardziej przypominaly ludzi. 
Johnny'ego Cage'a mial grad Jean Claude 
Van Damme. Jego stidj byl bardzo podobny 
do wdzianka belgijskiego sMora z ostatniej 
waki .Knivawego Sportu". Takze jeden z 
ciosdw Cage'a byl wzorowany na ruchach 
Van Damme'a. Ze wspdipracy jednak nic nie 
wyszlo. Warto rdwniez wspomnied o swoistym 
bonusie. jakim byla walka z Reptile'em. Aby 
mdc si? z nim zmietzyc, trzeba bylo wykonad 
Fatality na arenie The Pit po wafcs, w ktdrej 
zaliczylismy dwa razy Rawless Victory. Nie 
mozna rdwniez bylo u^ bloku w drugiej 
rundzie. Ale i to nie dawalo gwarancji potyczki 
z mieszank? Sub-Zera ze Scorpionem, bo 
w tie przez ksi?zyc musial przelecied cletl 
(zmieniono to w wersji SNES-owej). 

MORTAL KOMBAT II 

Dos)?pne ptatfonny I daty vvydania: automaiy frsssj, 
Amiga(1994).GameBoy(27.10.1994). Game 
Gear/SMS (09.09. 1994). MegaOnve32X(l994). 

PC (1994), PI^StBtion (0208.1996- 1)*3 J*wiia), 
Saturn (28.03 1996), SNES (009.09.1994) 



Pierwszy tumiej przetrwala ty»(o siddemka 
zawodnikdw. Plan Shang Tsunga nie powiddi 
si?. Qoro zostal zabity, a czamoksi?znik 
uciekl. Kara za niepowodzenie mogla bye tytko 



tylko klha podstawowych ciosdw. 
postad miala dwa Fatality, 

wykortad .^izutki’ 

przeciwnika w dziecko) i 
przyjaini poprzez wr?czente prezentu, 
autogratu czy wyj?cie krdlika z kapt 
Gra byla wyraznie szybsza od ^edynkT. 
Nie zabraklo w niej oczywidde ei 
ukrytych zawodnikdw. 



rtlezosi 
Tl (z. 



pojawiala si? w prawym dolnym rogi 
Okrzyk wzi?l si? ze wspdinyc 
w MK ludzi tworz?cych gr?. , , 

oni .YoG'ie toasT, ktdre potem zamieniii <| 
.Toasted" i .Toasty" (wczedniejsze wersje 
trafily do gry). Kiedy podczas walki na pb 
The Portal ukazywala si? twarz Fordi 
nalezalo przytrzymac .ddl" i szybko wc J 
.Starf, zeby przeniedd si? na aren? w. 
Smoke’iem. Dodatkowymi oportentami tj 
takze Noob Saibot i Jade. Mozna bylo id 



MORTAL KPiyiBAT 
[Ultimate, Tnlogyj 

D 06 l?pne wr^ I daty wydania: autorriay 
(01.04.1995). GameBoy(l99S).GaneGe 
(1996), Genesis (1995), PC(199S). PlaySti 
(U.1995).SNES(199S> 



Shao Kahn po pora^ w tumieju w 
Zadwiatach, wei^ w ^ie swdj plan. Id 
pocz?tki si?gaj? dziesi?ciu tysi?cy lat wi 
Wledy to, w miodym wieku. zmarta kr 
Sindel. Kaplani Cienia, na czele z S 
Tsungiem, sprawili, ze jej dusza mogla a 
odrodzid. Miato si? to j^nak stad nie w | 

Zadwiatach, lecz na Ziemii. Fakt ten pr 
Kahnowi przekroczyd bramy wymiardw, ■lORTAL 
odzyskad swew krdtowq. Kiedy tylko zian^pn, | ^ 
na Ziemii, zabija ludzi i zagamia ichdusi^.t^ 121998), 
S? jednak tacy. ktdrych dusz nie moze og 

- wybrarlcy, ktdrzy b?d? reprezentowad 2 
w nowym Mortal Kombat Imperator 
nimi armi? niezlomnych wojownikdw. 






Nowy Mortal wnidst do rozgrywki dwie 
rzeezy: Klawisz biegu i przeprogra 
kombosy. Akqe te mialy swdj specjalny 
pasek pod wska^nikiem energil. Zwi 






Pita 







J3 



il^W 

v^plan, Kton 



gracza, a ktery m6g* odbokcwad Smoke'a- nowego 
.zawodnika na ekranie wytwru postaci. Wersja automatowa 
w koScu otenwala mozliwo^ wyboru poziomu trudno^i 
(Choose Your Destiny). 

UKImaie Mortal Kombat 3 na automatach ukazal sif w 1995 
fOlu. w 1996 natomias! zostal .^portosvan/' na Genesisa, 
Sduma i SNES-a. Wzgl^dem wersji podstawowej dodano 
kilta nowych posiad: Ktena, Jade, Reptile, Scorpion i Smoke 
tobol od pocz^. trto^na byto odblokowa£ Ermaca, Meelin^, 

I Hasycznego Sub-Zera i Smoke'a cztowieka. Noivo&:iq 
byl tryb 2*on-2 oraz turnip' cHa o^iu graczy. W rozgrywce 
wprowadzono drobne zmiany. np. nowe sper^, zmienione 
niekipre ciosy. tta Polepszeniu uleglo Al przeciwnikbw, 
dodano rbwniez poziom tardnoSci i^aster’. W Chicago i San 
Ransisco tsstowane byty wersje sieciowe UMK3. Po wlozeniu 
ieionu Gracz mbgl si$ zmierzyc z CPU lub innym czlowiekiem 
z octeglego sakmu. UM<3 Wave Net, bo taka nazwe nosita 
ta cp(^ nie zoslala szeroko rozpowszechniona. gdyz koszta 
todinologii T1 (za pomocq ktdr^ t^ono automaty) byty w 
CZ3Siezbytwysokie.Wgnjdriu2001 roku na GBA ukazal 
pon UMK3 0 nazwie Morlal Kombat Advance. Zostal on 
)Mnak ,z)echany' przez recenzentow (m.ln. piervrsza w historii 
EteOonic Gaming Monthly ocena J)'} i samych Graczy. 

31 pazdziemika1996 
roku na Nintendo 64 
ukazal s >9 Modal 
Korrtat Trilogy, W 
grudniu lamte^ roku 
gra zaliczyla premier^ 
na PlayStation, a w 
roku nasl^pnym na 
PC I Satuma. Tytut ten zawieral wszysOuch zawodnikdw, 
lacy pqawili si^ w poprzednich cz^iach. Byla takze jedna 
ncwa poetab. W wersji na N64 byla to Khameleon, na PSX-a, 
^ i Satuma natomiast Charnel^ - m^czyzna. Do gry 
ity nXvniei niemal wszysttiie areny od MKII wzwyz. WieKj 
wymieniono spet^ i ciosy ostateczne. Nowo^i^ 
byt pesek Aggressor, ktbry napelniat si^dzi^ zadawariu 
ciosdw, Gdy zapelnil si^ caly. postab stawala sie na krotki 
sihieisza i szybsza. Trilogy zawieraia rbwniez Brutality, 
abre dost^pne byto wczebniei w UMK3 na Genesisa i SNES- 
Bylato koleina opt^ wykoriczenia oponenla w efektowny 





si^ lai wsteD (jo^, Polegala na oc^j^iu bardzo dtugiego comba, w 
llakcie ktbrego przedwnik wybuchat. Brutality nie ^naty 
Wbie jadnak sympatii Graczy, a to diatego, ze byly bardzo 
cifzkie do wykonania (komt»nac)a zawieraia jedenabtie 
ptzyciskdw) 

MORTAL KOMBAT 4 (Gold) 

Doetwine I daly wydania: auon&y (09. 1 1. 1997). Game Boy 

Color (1S.12 1996), hlinienob 64 (2t.06.t996). PC (01.07 1990^ 
PiVSaiion 124 06. 1996). Orexpcasl (0909. 1999) 



2 Tysi^lattemu, w 
walce z upadtym 
starszym bogiem 
Shinnokiem, Raiden 
byl odpowiedzialny 
zabmierc catej 
cywilizaqi.Wwojnie, 



rwki dwie 
rogramowa 
speqalny 
gli. Zwi^t 




walk. Zamlastj 
ika. mogllsmy 
y)iwa)czy6 
6^nl^ 

vrieniat sig 
i zabijal 
ze zmiana 
fbijalibmy 
'si^ nainn^ 
na Balcony). 



imi^ w mroku, Shinnok ponibsl porazk^ i zostal str^cony 
b Piekiel. Po zwyci^stwie ziemskich wojownikbw nad Shao 
!m, udalo mu si? jednak wydostac z lego wi?zienia. 
czynasifnowawojna ^ 

a' byla ostalni^ cz?sci^, jaka ukazala si? na automaty. 
kzarazem pietwsz^ w brodowlsku 30. Chociaz to za duzo 
Izlane. Tr6|w^iarma byla gralika. walka pozostata 
I <>Muwymiarowa, dodano tylto mozliwobb sidestepowania. 

1 Po raz pierwszy w historii MK, wyg^d postao byt catkowicie 
y kompulerowo (koniec z digftalizowanymi 
Inikami). MK4 nie wnibsl wiele nowego pod wzgl?dem 
i rozgrywki. Dodano mozliwobc wyo^gania broni. 
izono takze ograniczenia w damage’u mo^iwym do 
} wjednym corrbosie (cios postaci odsylal przeciwnika 
a odegtobb, z ktbrej nie moznagobyto trafib). Na arenach 
1 rb^ przedmioty (kamienie, czaszki). ktbrymi moglibmy 
V oponenta. Znikty wszystkie cudaczne finishing 
ey ka^ zawodnlk mial tylio Fatality. Nie zabrakto 
vibo'e dodatkowych postad. kibrytni mozna byto 
I waiczyb. Tym razem byt to Goto. Noob Saibot i Meat - gobciu 
klada)^ si? lylto z kobci i mi?sa. Gra nie zebrala zbyt 
i. ate zakrojona na szerokq drai? karnpania 
InManxMa. po^itajej odniebb sukces llnansowy. 

^ 9 wrzesnia 1999 roku ukazal si? Mortal Kombat Gold w wersji 
usive na Dreamcasta. Gra nie rbznila si? od plerwowzoru, 
bll chodzi 0 gamepiay. Autorzy dorzucili pi^ postaci plus 



0 DO SMOCZEJ SERII NALEZA 
TEZ CHODZONE NAWALANKI: 

- Mortal Kombat Mythologies: Sub-Zero zostal wydany w 1997 roku na PSX-a i N64. Gra 
przedstawiala wydarzenia ^xzed pierwszego tumieju. Byla to chodzona nawalanka 20 z 
elementami platformowymi. Wzgl?dem normalnych wersji dodano klawisz odwracania si?. Sub 
wraz z kolejnymi potyczkami nabywat nowe zdolnobd. D^zje, jakie podejmowaliSmy podczas 
rozgrywki. wptywaly na datszy jej prz^eg (np. jezeli zabllibniy Scorpiona w bwi^ni Shaolin. to 
waiczylibmy z nim potem w Wi?zieniu Dusz). 

- Mortal Kombat: Special Forces ukazal si? w 2000 rotaj. Autorzy prbbowali wcisn^ Graczom 
kiepskq chodzon^ bijatyk? na licencji Mortala. Gra miata ply6<^ fabul?, rozgrywk?. zenuj^ 
graJik? i efekty d^i?kcm. Byla tak slaba. ze po recenzjach wersji na RayStation skasowano jq 
z listy wydawniczej N64. 

- Mortal Kombat: Shaolin Monks ujrzal swiatio dzienne w 2005 roku (PS2 i Xbox). Jest to 
zdecydowanie najlepsza pozyc^ spobrbd opisywanych w tej ramce. Intuicyjny i prosty system 
walkl dawal mnbstwo radobci. a tryb kooperacyjny i rozbudowana sekcja bonusowa zapewniata 
dlug^ rozgrywk? na wysokim poziomie. Fabula pizeczy Innym czgbciom, a wi?c jest traktowana 
na zasadzie xo by bylo, gdyby’. 

jedn? ukryt? (Sektora) oraz klika aren. TytuI byl krytykowany za slab? grafik?, bronie i dtugie loading! 
(kt6re wyst?powaty nawet podczas walk). Byla to ostatnia gra z serii MK, w jakiej palce maczal John 
Tobias - obok Eda Boona gldwny tworca serii - ktbry odszedi z Midway i zato^l Studio Gigante. 

MORTAL KOMBAT: OEADLY ALUANCE 

Oostepnewer^ lOatywyilaika; Game Boy AOvanca (18.11.2002), Game Cube (20.11 2002). PlayStation 2 
(22. 112002). Xba (22. 1 1.2002) 




ocalib nasz wymiar. 



Czamoksi?znik Quan Chi uciekt z Piekiel. Odkryl sekret 
staro^nego Rune Stone’a, odnalazi niepokonan? 
arm)? dawno zapomnianego Dragon Kinga i zawarl 
Przymierze z Shang Tsungiem. Ich pol?czone sity 
pozwolity na zabicle Shao Kahna I Liu Kanga. Zacz?li 
uzywab dusz pokonanych wojownikbw, aby wskrzesic 
niepokorran? armi?. Kiedy im si? uda, podblj? Zabwiaty, 
a potem ZIemi?. Raiden zrzekl si? statusu Starszego 
Boga, aby poprowadzib do boju wojownikbw, maj?cych 



Deadly Alliance przynibsl wiele nowego. System walk! w koricu przeniesiono w 3D. Nie bylo juz 
low Kickbw czy High Kickbw. Kazda poslab miala dwa style, ktbrymi mogla waiczyb plus jeden 
styl wykorzystuj?cy brori. Atak, jaki wyprowadzaJismy po nacibnl?ciu danego przycisku zalezal od 
stytu. Ktbry w tej chwili wytorzystywalismy. Pomi?dzy stylami nxizna byto si? dowolnie przel?czab, a 
nawet zmienlabje podczas combosbw. Usuni?to catkowicie bleganie i pasek .Run". Areny tXoczone 
byly niewidzialnymi sdanaml, ktbre zabieraty energi? oponentowi nab wrzuconemu. Na niektbrych 
planszach byly obiekty mozllwe do zniszczenia, jak np. lodowe kolce czy filary. Jedna arena miala 
takze pluj?ce kwasem pos?gi. Podobnie jak w cz?bci poprzedniej, przeciwnika moglibmy wykonczyc 
tylko Fatalitami, nie byto .^rzutek", Autorzy wprowadzili nowy tryb rozgrywki - Konquest - swoisty 
trening. pozwalajqcy lepiej poznab postacle. Nowobci? byla rbwniez Kr^a, gdzie odblokowywalibmy 
nowych zawodnikbw, stroje, arty i filmiki za zarobion? w grze kas?. A t? dostawalismy za walki. 
Konquest i mini-gry. Na tym poletku powrbcil Test Your Mighl pojawii si? takze Test Your Sight 
- trzeba byto odnalezc znak smoka pod coraz wi?ksz? Ilczb? kubkbw, poruszajqcych si? z coraz 
wi?ksz? pr?dkosci?. Deady Alliance przedstawil az dziesi?c nowych grywalnych postaci I sprawll. 
ze Gracze znowu zagrywali si? godzinami w MK. 

Na GameBoy Advance wyszlajeszcze jedna wersja EJA. Nosila nazw? Mortal Kombat Tournament 
Edition I ukazala si? 25 sierpnia 2(X)3 roku. Nie wnosita do rozgrywki nic nowego. Dodano dziewi?b 
postaci nie uwzgl?dnionych w pierwszej wersji oraz trzy nowe: Sektora, Nooba Saibota i Sareen?, 
ktbra plerwotnie miata si? znalezc w edycji na konsole staqoname. 

MORTAL KOMBAT: DECEPTION 

D 06 l?pne wei^ I daly wydania: Game Cube (28.02.2005). PlayStation 2 (04. 10.2004). Xbox (04.10.2004) 

Ziemscy wojownicy nie zdotali pow^trzymab Shang Tsunga i Quana Chi przed wskrzeszeniem armii 
Dragon Kinga. Na placu boju pozostal tylko Raiden. Ale nawet on nie byl w stanie pokonab dwbch 
czamoks}?znikbw. Nic nie stale juz nadrodzePrzymierza, nie bylo ono diuzej po^ebne. Quan Chi 
i Shang Tsung zacz?li waiczyb ze sob?. poz?danie mocy bylo zbyt duze. Quan Chi zwyci?^t, ale 
wtedy powrbcil prawdziwy wladca Za^iatbw. Dragon King - Onaga - ktbry pragn?t odzyskab swoj? 
armi?. Smlerb spotykala kazdego, kto prbbowal mu przeszkodzic. Z desperaqi sformowano nowe 
przymierze. ^ pokonab wi?ksze zagroienie. Raiden, Shang Tsung i Quan Chi stan?li do walki 
obok siebie. Raiden wiedzial, ze nawet tch pol?czone sily nic nie zdzialaj?. Poswi?cil ^ie cate] 
trbjki, de I to nie przyniosto etektbw. Gala ta sytuac^a nigdy nie miataby miejsca gdyby nie wojownik 
imieniem Shujinko, ktbry, oszukany, pombgl Onadze pownkiib. 

Walka w Deception byla praldycznie taka sama, jak w Deadly Alliance. Dodano tylko Combo 
Breakery, ktbre umo^lwialy przerwarie comba przeciwnika. Twbrey zaimplementowali tez uppercuty 
we wszystkich stylach (z wy)?tt(iem broni). PozbjHi si? za to tauntbw, power-upbw, escape’bw i 
shove'bw, znanych z poprzedniej cz?bci. Areny byty dwupoziomowe (rrwzna t^lo zfzucic oponenta 
na nizsz? kondygnaej?), zawieraly pulapki (po wrzuceniu web wroga, ten od razu gin?l) i obiekty 
mozliwe do zniszczenia. Nie bylo za to niewidzialnych bcian dookota. Tryb Konquest ulegl znaeznej 
przemlanie. Byl jakby przygodbwk?, opowladaj?c? losy Shujinko. w ktbrej walki toezyly si? w 
nomalny mortalowy sposbb. W trybie tym mozna i^lo odblokowab nowe postacie, bonusy czy po 
prostu zdobyc troch? kasy. Z tego wlabnie powodu Krypta ulegla zmniejszeni j (czterysta trumlen 
zamiastsze^iusetsiedemdziesi?cluszebclu). Nie mo^lbmyjuz bawib si? w Test Your Might czy 
Test Your Sight. Byty za to Chess Kombat (szachy z walkami postaci plus kllka dodatkowych efektbw 
np. wskrzeszenie postaci) i Puzzle Kombat (cob ^ Super Puzzle Fighter II Turbo). Catkowicie 
nowym finishing move'em bylo Hara-Kiri. Jezeli zostalismy ptfronani i bylismy szybsi od oponenta, 
to moglibmy samemu pozbawib si? ^la. Wersja na PS2 i X-a miala dwadziebcia cztery postacie, 
natomiast w ,^ackowej" moglibmy dodatkowo zagrab Goro i Shao Kahnem. Deception byl pierwszym 
Mortaiem, ktbry umozliwial gr? paez Sleb. 



^'CIEKAWOSTKI 

■ Jedna z sibstr Eda Boona ma na 
imt? Sonya, to po niej Blade ma imi?. 
Inna nazywa si? Tania - jak Tanya 
zMK. 

■ Sub-Zero byl jedyn? postaci? 
wyst?puj?c? we wszystkich grach 
spod znaku smoka (za wyj?tkiem 
MK:SF - wiedzial, gdzie si? nie 
pokazywab:). 

■ DIaezego klan Scorpiona i klan 
Sub-Zera tak bardzo si? nienawldz?? 
Zalozyciei Shlral Ryu nalezal kledyb 
do Lin Kuei. 

■ Pierwotnie Scorpion mial bye 
obroric? mtodszego Sub-Zera, cJ3y 
odpokutowac za zabicie jego brata. 
Pbzniej twbrey zrezygnowali z tego 
pomyslu. 

■ Shang Tsung mial si? pierwotnie 
nazywab Shang Lao 

■ W mitologii jyxirlskiej Raiden to 
inne imi? Raijina - boga piorunbw. 
.Rai" znaezy ,flrzrTK>f’. a Aen" to 
Alyskawica'. 

■ Sk?d Quan Chi ma tatuaze? 

Wypalil je sobie na skbrze, po 
znalezieniu Rune Storw'a Tatuaze 
przedstawiaj? znaki z tego wtasnie 
kamienia. 

■ Dr^min mial si? pierwotnie 
nazywab Amon. 

■ ,Shujlnko'towj?zykujapor1skim 
.gibvmy bohater". 

■ .Damashi' w j?zyku japorlskim 
oznaeza .oszustwo'. 

■ Reiko i Hotaru toj^»r1skie imiona 
zeriskie. 

■ JHotaru" znaezy .swietlik". 

■ Podczas wczesnej fazy produkqt 
MK3 Sektor byl nazywany przez 
twbrcbw „Ketchup", Cyrax - ^^uslard”, 
Sindel - -The Bride" (panna mioda). 

a Kaba) - .Sandman" (piaskowy 
dziadek, kttry w babniadi usypia 
dzieci). 

■ Fujin w mitologii Japorlskiej jest 
bogiem wiatrbw. 

■ Imi? Bo' Ral Cho pochodzi zapewne 
od hiszpariskiego Jwrracho", co 
znaezy ,pijak". 

■ Havik we wczesnej iazie produkcji 
Deception byl jednym ze strojbw 
Noob-Smoke'a. Potem miat si? 
nazywab Skab. 

■ Kurtis Stryker mial si? pojawic 
juz w pierwsz^ cz?bci MK, ale 
zrezygnowano z niego na rzecz Sonyi. 
W Xwbjce" pierwotnie Jax mial si? 
tak nazywab. 

■ Dairou mial zadebiutowac w Deadly 
Alliance, ale z powodu goni?cych 
terminbw pojawii si? dopiero w 
Deception. 

■ Goro ma sledem Jon. 

■ Kintaro w folklorystycznej 
j^xriskiej tradyqi t^l dzieckiem o 
ponadnaturalnej site wychowanym 
przez ogry z Gbry Ashigara. 

■ Mavado miat si? nazywab 
Malvado. co w j?zykach hlszpairsklm I 
portugalskim znaezy , 2 la osoba". 

■ Mavado mial si? znalezc w 
Deception, ale oslatecznie zast?piono 
goKabalem. 

■ Pierwotnie Kano mial mieb helm z 
dwoma czerwonymi oczaml. 

■ Hsu Hao mial si? nazywab Kublai 
Khan, ale to moglo si? kpjarzyb z Shao 
Kahnem i z pomyslu zrezygnowano. 

■ W Deception Ermac mial byb 
mentorem Kenshiego. ktbry nauezyt 
go poslugiwab si? teleklnez?. 
oslatecznie jednak zostal! 
towarzyszami broni. 

■ Kira na plerwszych projektadi byla 
czama. 

■ Pierwotnie Kai nazywa! si? Maki. 

■ Kai mial bye sub-bossem w MK4. 

■ Sheeva nosi imi? hinduskiej bogini 
Shivy. 
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GRAND THEFT AUTD 

Dost?pno wersje i daly wydania; PC (1997), PSX(1997), GBC/1999) 
Oev^opet: DMA Design 



r r i B Juz pierwsza odslona GTA povralala ogromem mozllwo^i. 

M| : I H Samdobrzepami^tam.jaktov^owadzalemzamieszanie 

! m I I H P'zyperonjeko^ejcwym.wtaKisposob, byprzerazeniludzie 

I WP I B '''P^''P‘^*‘°'®™^zdzaj^regopoci^u,aJbopoprt>stu 

j . i i B If'iznychzlama^ 

jS ' I H bylo cate multum- ale loco budowaloodpowiednikllmat to 

I S Pf 2 edewszystkim humor, zfoznicowaniezadart i rdznego 

fodzaju task! dodaikowe, jak chocby stynne .Kill Frenzy' 
(szat z^ijania), kt6re dzis obecne sq jako .Rampager. Grata moze nie powalala, ale nie o 
to w tej grze chodzito. Najciekawsze t^to wydanie na Game Boy Color, ktore pe^wito siq 
kilka lat pdzniej - mianowicie giera w tej wersji byta jedynie ocenzurowana (wiadomo, jak to 
jest z Nintendo w takich kwestiach) i posiadata rzecz jasna prostszq graf? • niemniej tv<o to 
petnoprawne GTA, m byto nie lada wydarzeniem jak na potenqalne mo^iwo&ji tej kultowej 
juz konsolki ! Warto dodad, ze planowane byty takze wersje na Saturn i Nintendo 64. ate 
niestety nigdy nie ujrzaly swiatta dziennego. Gier? mozna takze obecnie dciqgad za darmo ze 
strony Rockstar, niemniej wylqcznie w wersji na PC. 
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vat w GTA: V 
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UCZY, BAWI, WYCHOWUJE. ZMIENIA SWIAT NA LEPSZE. WKROTCE SERII STUKNIE 10 LATE 
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:0 OTWARTE NA INNE OKAZJE TYLXO mUxji 



2ULA I WYPLULA JAK ZUZYTAGUME. 



Po raz pierwszy dostate^ otwarty, 

I ^ peten mozliwodci dwiat, w ktdrym 
I bezkr^cjimogteskomgdprzywalidstrzata 
I z piqchy w szczen?, zakosid mu bryk§ i przy 
I jej pomocy zrdwnad go z asfaltem. MogteS 
I b)^ kimkolwiek • bezwzgtednym zakapiorem, 

I smierdzqcym obszczymurem. gtupiq 
I plerdzrtrqW<q, mogtedbydtotalnymdupkiemi 
I chodzid po mieteie rozsmarcwujqc swoje gile 
I naczotachprzerazonychslaruszek. Granicq 
I byla tylko Twoja wyobraznia. Pierwsze Grand 
I Theft Auto, bo 0 tej grze tu mowa, nie byto 
I graficznym majstersztykiem. Niewgniatatow 
I foteloprawq. Miazd^tozatoniewiarygodnq 
I wprostgrywalnodciqi bytopierwszqgrq, ktoraw 
I tak otwarty i rozbudowany spos6b pozwalala Ci 
I si^wcielidwwyrzutkaspofeczehstwa-kolesiaz 
I absolutnego dna, z rynsztoka, ktdry rozpoczyna 
I konsekwentnewdrapywaniesiqnakolejne 
I szczebte przest^pczej kariery. Bez kompromisdw. 
I bez politycznej poprawnodci, bez wazelinarstwa. 

I Poprostu- 



I Gdy Grand Theft Auto miatoswojq premiere w 
1 1997roku, pewnieczqsdz naszychCzytelnikow 
I chodzila jeszcze do przedszkola. Tak jest, w tym 



roku minie 1 0 lat odkqd to GTA cieszy nasze 
michy, a wiedzied trzeba, ze atmosfera 
kontroMversji byta obecna wokbt tego tytutu 
od samego poczqtku. Take 2 sprytnie 
zresztq podsycato te nastroje, ba, czqsto je 
inicjowato dzi^i wspdtpracy z publicyslq 
Maxem Clitfordem, ktbry popularyzowat 
gr? wsrod lokalnych medidw, rzecz jasna 
przedstawiajqc przede wszystkim jej 
bnjtalne, aspoteczne aspekty. Cel zostat 
osiqgni^ty • giera trafita na usta wszystkich 
_ekspertdw" - politycy chciefi zakazac 
razpowszechniania tytutu, psychotodzy 
mqdrzyli japy w TV, rodzice pt^»dali w 
panikq, a dzieciaki? A dzieciaki robity 
wszystko, by tak kontrowersyjny tytut wpadt 
w ich tapska, zwtaszcza. ze juz wtedy we 
wszystkich ratingach gra otrzymywala notk^ 
„ty1ko dia dorostych" (z wyjqtkiem wersji na 
Game Boy Color, w l^rq nastolatki i kidulci 
mogli grad spokojnie, bez strachu, ze stanie 
im pikawa na d^ifk niespodziewanego 
dzwonka do drzwi). 



Amerykanie coraz ostrozniej podchodzq do 
kwesti i przemocy w grach. nawet, jedJi jest 
to tylko skutek rozpaczliwego szukania kozta 
oflamego. Po tragicznych wydarzeniach z 
Littleton w Kolorado, gdzie dwoch ucznidw 
tamtejszego liceum - David Harris i Dylan 



Ktebold. zamordowato 1 3 os6b po czym 
sami popetnili samobdjstwo, sytuacja dIa 
rynku gier stata siq bardzo napi^ta. Sprawq 
znacznie pogorszyty kolejne lego rodzaju 



'RbCILASKOS-RgiALY WTEDY RYNEK a^Cani: 
omiastekipa 
tfizpewn^ 

najprostsze rozwiqzanie, a .newrsa' trzerflf oKazji 
mied. Ze wymordowali p6t klasy. bo rod^**'® bqdzte 
ich mieligdzied, bo mi^i latwydostqp ymenginku, 
do broni (spojrzcie na fotq - przeciez to PfzeR'« 

nie jest pierwsza lepsza wiatrdwkal), i jestem ciet 

nikf nie potrafit dostrzec u nich zaburzaifc'®- Chtopak 
psychicznych - wszak to oczywiste, ze cJpadolq spra> 
kolesie nie byli w petni normalni. to wsifi poczqtku d 
ztyt banaJne i sztampowe. Ale. ze kolesif to sa 
grali w brutalne gry. to juz rzecz jasna tal^ Design, prz 
nie do pogardzenia. Jest jednak rzeczq ^ toku na F 
oczywistq, ze gdy ktod ma zwichrowanq*f*i«- Powinni 
psychikgi mentalnoddzabojcy, tonieb^fltojapy. zee 
grat w Pokemony. jostatnlegoc 

zqEumpe)cz 

Jednakze panowie z Rockstar robili dalej^^^^om nikl i 
swoje • i stusznie. bo gdyby wierzyd ^ ™ 

psychoiogom i innym eksperciuchom * togo rodzaj 
(hie, hte). to kazdy nabywea GTA. bylby GTA p 
potencjalnym mordereq - zatem po uNcai 
grasowatyby dziesiqtki milionciw zqdnyd/l***tohodzim; 
krwi dewiantow - w tym rzecz jasna nizq^^j^ ™ wo 
podpisany i zdeklarowany fan serii. Nigi^ 



Jednak to, co byto dwietnq metodq promoqi 
lOlattemu, nie jest rdwnie skutecznedzisiaj. 



przypadki - wktdrych winne zawsze byty gry, nie mieliscie ochoty biegadpo miescietQ 
zwtaszcza te najbardziej brutalne, jak Postal, mtotkiem. lub tasaklem i rozwalad 
GTA, Doom, czy Quake. Bo tooczywiscie ducha winnym przechodniom, tak jak to i^*^*****^' 



GRAND THEFT AUTO 2 

Dostepne wersje i dety wydante: PSX (22.10. 1999}. PC (22. 10. 1999), DC (2002). GBC (2002) 

Dev^oper. DMA Design 

Druga odstona serii przeniosta nas do Wiskiej przysztodd 
■ wedle pewnych .specdw". chodzi o rok 201 3. ale nikf tego 
ctotqdniepotwierdzit.Takczyinaczejmocnopodkrqcono 
grafikf-widokdalejbytprze^tawlonyzgdry.alenie » 
rzucalasiqjuztaKnaoczysfi’asznapiksetoza. Dotego 
dodano sporo nowych mozliweteQ - of, cz^Sciej i latwiej 

* moztta byto zapisywad stan gry, przechodnie zaez^i 

• wykazywadpewnqiniqatyw^.tj-bilisiqczasemzpoliqq, 

_ kradli fury, korzystaliztaksdwek-widadnauka nie poszia 

w las! Byto wiqcej stuzb porzqtSrawych cheq^ Cif w razie czego capnqd, umailakdw 
prbbowaty rafowad stuzby medyezne, stowem, miasfo zylo wfasnym iyctem. Nowym bajerem 

zastosowanym w tej odstonle byty gangi - kiedy zaczynalidmy wykonywad ziecenia dia jednego 

nich, to drugi przeslawat za nami prz^adad, zatem rrcgltemy siq sp^iewad na kazd^ kroki 
seryjki z otowiu w blery. Gra zyskata takze sporo na oprawie diwiqkowej, dodano tez stage 
radiowe z zakrqconymi DJ'ami. z ktbrych cafa seria sfynie. OsobiSciejedn^ wolatem pierwsza 
czqSd • moze po prostu cyberpunkowa stylistyka do mnie nie trafia, a nxjze byto to zbyl mreezne 



Catqteot 



gorqcedupi 



Vwiqkszypont 



tenrmprpbow 



zadnei 



Pita 




T ten tajny tok) w QTA? Nie mieliteie nigdy ochoty i^trupi6 
Akogos rdzoATm wiCxatorefT)? Naprawd^ nie? NIemozliwe! 
jPrzeciez eksperci wiedz^ lepiej' 

1 1 tak wszystKo sprowadza sif do absurdu. O ile po atakach 
la WTC bardzo ladnym gestem ze strony Rock^ byta 
la kokxystyki samochodow policyjnych (postanowiono 
K z wzorowania si$ na radiovwzach z Nowego 
ku). 0 tyle rzeczy ktore dztejq sif w amerykanskich 
;h musz^ wywoiywac u przedftnego Europejczyka 
h pusty Smiech. Zeby 

!* fj^:; dalekonieszuka6-we 
wrze^iu Libieglego roku 
wpiynqt pozew przeciw 




ETYLKO 

RYNEK 



siostr^, bo (wedle oskarzyciela) nami^tnie 
ai w GTA: Vice City. Oczywi^e (akie fakty, jak ten, 

I te cbtopaX byt wykorzystywany przez ojczulka I t^iony 
irzez macoch^. orazzedokonai morderstwapo]aklchs 
:h nie najmniejszego znaczenia - wiadomo kto 
•rz9czywisiD&:i ci^nqt za spust - bohater Vice City, czyli 
nl Vsrcetli. A te tylu naj^iezszy pozew - bo tych, byta 
ccalamasa. 

#( sami widzicie developerzy maj^ ci^' zywot 
Mfrn^tamy dobrze, co si? dziato po wykryciu w GTA: San 
IS mini-giefki Xot-Coffee". Tym wi?kszy szacun dia 
)o Rockstar, ze pomimo tego calego zam?tu wokdl ich 
gier pobafi^ dalej tworzyd lakle 



GRAND THEFT AUTO 3 

Dostepne platformy I dsty wydBnia: PS2 126.10.2001). PC i23.0SS002}.Xbca 10201.20041 
Developer: DMA DesigrvRocitstar 

f' ~ ~1 Yeah, noisi?zacz?io'GTApfzeszlowcalkowitytrzeci 

I ^ nsszego bohalera od^d widzimy juz zza piecow 

' irozpiefduchanabfalazupetnienowychrumieiScbw- 
- .* ■ ^ Orive-by,misjepafamedyczne,wcielaniesi?wpolicianta, 

- ^ strazaka, cala mass zadan ^ofabulamych - to wszystko 

ztozytosi?namieszank?lteiewybuchow^lJ^naowe 
czasy grata poprostupowaiata-zmieniaj^ si? pory 
dnia,^letneodvvzorowanieuszkodzehfurek.motion 
blur i cala masa innych debesciacStich patentbw - to 
wszystko nie mogto przej^ bez echa i byto tyto kwesti^ czasu, kiedy to inni producenci b?d^ 
prObosvaO (nlestety raczej z miemym skutkiem) wzorowac si? na produkql ze stajni Rockstar. 
Oczywikie giera wywolala kolejne kontrowersje - wraz z coraz lepsz^ i sugestywn^ oprawq 
gier. gtosy m^ujntentdw i rbznego rodzaju speqalisldw od siedmiu boleSd si? nasiiaty. 

Gdyby w Polsce rz^il Kononowicz. te na pewno w pierwszym rzucie zakazalby grania w 
GTA. zakazalby wszystkiego i do tego bardzo, bardzo chcialby to zrobid! Tym niemniej byto 
wprost niewiarygodnym osi^i?ciem, ze twdrcom udalo si? w tak ptynny, efektowny, i przede 
wszysikim efektywny sposdb wznie^ seri? na zupetnie nowy poziom! 



oterowana Graczowi - to by byto zbyt proste. R6wnie istotna jest wolnoSb dana twdrcom. dzi?ki 
czemu w gtze jest cala masa idcie oldschoolowych smaczkdw. GTA najbardziej mi przypomina 
stare, dobre amigowe gry, robione przez zapalehcdw, w ktdrych najwazniejszy byl klimai i ktdre 
byty przepetnione rdznego rodzaju gtupawymi hiddenami - graj^c w GTA co rusz natratimy 
na przyjemne niespodzianki - a to jakis zabawny message na scianie dIa gawiedzi, a to jaki^ 
ironiczny przytyk do konkurencji, a to nabijanie si? z obowiqzuj^cych konwenansdw - cala 
masa takich drobnostek sktada si? na produkt nietuzinkowy. Sam jestem peten podzrwu, ze 
parxwie z Rockstar potrafi^ wci^ sypad pomystami jak z r?kawa. I to dzi?ki tym kreatywnym 
pomystom GTA wci^ jest na topic - sukcesem okazata si? kazda odstona - czy to na konsole 
stacjoname, czy na przenodne, takie jak Game Boy Advancs i Sony PSR Na tej ostatniej 
zreszt^ GTA po raz kolejny pokazalo klas?, oferuj^c par? nowych patentdw, ktdre z pewnodci^ 
znajd^ zastosowanie w GTA IV. Rockstar wycisn?to ostatnie poty z PSP-ka, a zanosi si? na 
jeszcze wi?kszy wysitek dia przenodnej Czamuli - bowiem Gordon Mali z Rockstar Leeds juz 
zacz?t przeb^iwac, ze stworzenie San Andreas Stories na konsolk? Sony jest jak najbardziej 
wykonalne. Szkoda tylko, ze firma wci^ utrzymuje, ze Vice City Stories nie ukaze si? na PS2. 



lylulyiak Manhunt. The Warriors, 
czy chodby Canis Canem Edit. 



KIESZONKOWIEC wszystko wskazuje na 

Oprdcz wspomnianych wczedniej wydat^ na konsoll^ Game Boy Color, GTA trafito w to, ze dziennikarze, 

wer^ach .exclusive" na dwie inne konsole przenosne • GBA i PSP. W wypadku wersji na psyctx)lodzy, Romany, 
przenodniaka Nintendo, otrzymalidmy gierk? mocno przypominaj^ pierwsz^ odston? nadpobudliwi 

QTA - Q. z widoKlem z gdry, ale za te osadzon^ w samym Liberty City, z fabul^ stanowi^ senaterowie, adwokaci 
wprowadzenie do wydarzeri maj^cych miejsce w GTA III. Gierka calkiem zgrabrta. aczkolwiek i cala ta wesola zgraja, 
'zos^ie przeniesioria do Europy ograniczeniaspr2?toweniepozostaty bez wplywu naopraw?graficzn^ktdrabylaznacznie nie trali^ tak szybko na 
- sam jeslem ciekaw co z tego prostsza niz w pienAiowzorze. Z drugiej strony, jak na mozliwosci konsolki Nintendo, rdwnlez I bezrobocie. Seria trzyma 
to GTA pokazalo Was?. W wypadku odston na PSP, o wi?kszych ograniczeniach sprz?tcwych si? bowiem swietnie 
raczej nie byto mowy • zardwno w Liberty City Stories, jak i w Vice City Stories otrzymalismy i ani mydit oddawad 

zatem miasta swietnie znarre z konsoli stacjonamej, a zmiany miaty nieco inny charakter. pola. Gier-popluczyn po 

Przyktadowo w VCS nasz bohater potrafit wreszcie ptywad, co - jak wiadomo - w oryginalnym GTA wychodzi sporo, 



zpewnodci^ pokaze 
newsa" trzeba Pfemiery GTA 

' Gieika b?dzie pomykad na 
enginku. ak^ ponod 



jn^ rzeczq 
wichrowan^ 
jcy, to nie 



I wyjdzie. Chtopaki na pewno 
I nie spadol^ sprawy. zwtaszcza. 

1 2e od pocz^ do korica seri? 

GTA Iworzy to same studio, c^i 
DMA Desi^, przemianowane 
W 2002 roku na Rockstar North 
Madnie. Powinnidmy naprawd? 
sleszyd japy, ze chyba najlepsz^ 
nri? ostatn'ego dzlesi?dolecia 
tMorz^ Europejezyey. ba. powinnidmy dzi?kowac Bogu, ze 
Hyspiarzom nikt nie patrzy rta lapska i robi^ gierk? tak^. 
Ilk? chc?. bez naciskdw wydawey o polityezn? poprawnosd 
i Inne tego rodzaju tzdury - wyobrazeie sobie, jakby 
■ygiqdato GTA pod skrzydtami Electronic Arts. 



Vice City nie byto mo^iwe. Odstony na PSP zaolerowaty natomiast zi^nie nowe misje 
kawal porz?dn^ zabawy - to petnoprawr^ wersje GTA, nic zatem dziwnego, ze Liberty City 
Stories trafito rdwniez na staqonam? konsol? Sony (w Europie: 22 czerwea 2006} i jak na 
swoistego jnission packa' odniosto calkiem spory sukces! 



tar robin dale] 

'wierzyd 
ifciuchom 
1 GTA. byfby 
[tern po ulicachL 

ondw z?dnych I dochodzimy do sedna sprawy • GTA to seria 
czjasnanizej '(•*9"Wj?canawolnosd- ale podstaw? jest nie tykowdnodd 
anserii. Nigctyjl 



ale nie s? one w stanie 
zagrozid pot?dze tego 
tytuiu. Srednia wieku 
przeci?tnego Graeza 
ulegta znaeznemu 

podwyzszeniu i widad to wyraznie po oczekiwaniach - nasza spoteeznodd dalej lubi szarpad 
w szpile z wqsatym hydraulikiem, ale jeszcze bardziej lubi wprowradz?d totalny mayhem 
na ulicach wirtualnych miast. Graeze chc? po prostu moc si? weielid w kogos, kim w 
rzeczywistosci nigdy nie b?d?. Na ekranie telewizora chc? c^reagowac ci?zki dzieri w pracy. 
na studiach, czy w szkole. Szkoda, ze rdznej madci eksperci, ktdrzy pada widzteli co najwyzej 
na wypfzedazy w Biedronce, nie s? w stanie lego zrozumiec. No, ale z drugiej strony nie kto 
inny. j^ psychobdzy, pisall llsty w obronie Andrzeja S. [Ural] 



po miedcie 
zwalad gtowy 
im, tak jak to 




GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 

I Oo»>iprw «w ra )» i d»ty wyJwili; PS2 (08.112002), PC (16.052003). Oxu {CS.01.2004) 

Po dzid dzieri wfeW Graezy uwaza Vice 
City za najlepsz? cz?sd serii. Usprawnieri 
w samej rozgrywee nie byto moze sporo 
- doszta mozliwodd kupowania nlektor^ 

I miejscdwek (co czasem wi?zato si? 2 
dodalkowymi mi^ami), autom wreszde 
mozna byto przestrzeliwac opony, nie 
byto takze problemdw z pobawieniem si? 
w lotnika, aie te co oferowala ta cz?dd, 
bptzede wszystkim miazd^ i wdepluj?cy w ziemi? Wimat lat 80 rodem z 
>1. Cat? I? otnczk? budowaly nie tyko rozlegte plaze, palemki, slonko, fajne 
1 1 gor?C8 dtpde. ale takze stage radiowe z genialn? wprost zawartosci? 

)? - bez w?tpienia najlepsz? z calej serii. To, co wyprawial na antenie 
«ion 98.3 Frank Chavez w roli Fernando Martineza, to istny majstersztyk 
ry ponurak musial si? zwijad pod stolem ze dmiechu, gdy slyszal 
1 1 lolalnie ogechane opowiedci Fernando na lematy damsko-m?skie. 
at budowatajednak takze rewtiacyjna tabula, przepetniona cat? mas? 

' n obecnodd? wyrazistych i nietuzinkowych postad. W konsekwenqi 
le firm prdbowato odwzorcwad ten Wimat w swoich grach GTA-podobnych, 
to zadnej nie udalo si? to z taWm powodzeniem. Szacun dia pandw z Rockstar 




GRAND THEFT AUTD: SAN ANDREAS 

Dost?poe wersie I daty wydanla; PS2 (29. 10.2004). )Oxu(l0.06.200S). PC (10.06.2005) 
Developer: PodislarNorVi 

I nastata era San Andreas. Mdwcle co 
chcede, ale tak rozbudowanej gry pod 
wzgl?dem rozgrywki I tak odwozorwanych 
polaci terenu jeszcze nie byto! Ta gra byta 
i jest ogromna - Los Santos, San Fierro, 

Las Venturas - to tylko wierzcholek gdry 
lodowej. Dostajemy przeclez rozlegte 
tereny z autostradami, opuszczonymi 
miescinami, pustynl?, baz? wojskow?, 
opuszczonym lotnisWem, wielK? lam? - moznaby tak wymieniac I wymieniad. 
Wielu si? spodziewalo pot?znego tytutu, ale tez istniata obawa, ze tym 
razemRocKstarjuz tax mocno nie zarz?dzi - a zarz^il! Doszia tez cala 
masa lajnycb smaczkdw tycz?cych samej rozgrywki i mo^lwodci. Nasz 
gldwny bohater - Cart .CJ’ Johnson - trxigt od teraz pomykad na rowerku, 
nurkowad, modyfikowad swoje fuiki. grad w bilarda, zdotywad terytoria innych 
gangdw, ltd.. Do lego doszia cala masa usprawnieri graficznych. Od efeWdw 
pogodowych, po niezmiemie przydatoe - takie jak choeby wczytywanie w locie 
danych kolejnych lokaeji. Takze w zadnej z poprzednich odston serii swych 
gtosew nie uzyezyty tak wielkie slawy, j^ chodby Samuel L Jackson, I^T. 
czy Axl Rose. San Andreas, to takze najbardziej kontrowersyjna cz?dd GTA, za 
sptaw? stynnej juz mini-gry „Ha Coffee". 



PLjDTKI I FAKTY 

■ oficjalnych infomaqi o GTA IV 
mozna si? spodziewad w I kwartale 
2007; 

■ szef Nintendo of America przyznat, 
ze s? prowadzone rozmowy z Take 2 
w sprawie portdw niektdrych gier na 
Wii, niektdrzy s?dz?, ze moze chodzid 
oGTA; 

1 nakazdym pwy^dTKVi.? 

pudelkuzgr?, ' 

pocz?wszyod . ' "-Baiiil 
GTA3,wlewym ^9^110-^ 
gdrnym rogu , UlIErll^ 

znaj^iemy flUCQtT 

helikopter; f , 

■ w filmic Sztuka Zrywania, gfdwny 
bohater. Gary, gra w GTA: San 
Andreas. Warto dodad, ze Gary jest z 
pochodzenia... Polakiem' 

■ jedyn? staq? radiow?, Wdra 
przetrwata z oryginalnego. 
pierwszego GTA. jest Head Radio; 

■ All Points , . 

Bulletin -gra -..W 

autorstwa Atari ■ IT 

z 1987 roku, J 

jest przez wielu ( 

uwazanaza T ^ 

protoplast? i T.i4. ' , 

GTA-zt? 2“'^ 

rdinic?, ie nie 

wcielalismy — Sitt 

si? w niej w 

gangstera, tylko w policjanta. W 2007 
ukaze si? gra o tym samym tytule 
wydana przez... Rockstar! 

■ w GTA: San Andreas Rockstar 
nie omieszkato si? ponasmiewad z 
konkurencyjnego. wzonjj?cego si? 

2 mamym skutkiem na GTA, True 
Crime: Streets of LA; 




■ seria sprzedala si? w naktadzie 
przekraczaj?cym grubo 50 mlliondw 
egzemplarzy - zestawienie to nie 
uwzgl?dnia sprzedazy GTA: Vice City 
Stories na konsol? Sony PSP; 

■ Oomestobot 
z 

Domestobotos 

w 

Stories na PSP 
jest fudz?co I 

podobry do 1^^ 

Nintendo 

R.O-B.'a 

- jobota" wsp6ipracuj?cego z konsd? 
Nintendo Entertainment System; 

■ Grand Theft Auto 2 miafo si? 
nazywac w rzeczywistodci Grievous 
Bodily Harm (cle^e uszkodzenie 
data), ale uznano, ze to brytyjskie 
wyrazenie prawnicze, jest male znane 
wUSA. 

■ GTA to seria kultowa, nic 
zatem dziwnego. ze nieWdre z jej 
odston mo2na zakupid w calkiem 
interesuj?cych paWetach. 

Na rynku pojawito sie idi kilka ■ 
oto najwazniejsze; 

Grai>d Theft Auto Limited Edition 
(GTA, GTA London, GTA2): PSX 
(26-01-2001) 

Grand Theft Auto Double Pack 
(GTASAfice City): Xbox (02.01 .2004) 
Grand Theft Auto: The Trilogy 
(GTA3Afice City/San ^idreas): PS2 
(20.1 1 .2005). Xbox (04.10.2005) 



BoR/ioniH llHTHeme io 






Pita 








Kalka GTA 

|gik si^ patrzy 



0 Ekipa Volition nie zadaia 
soble trudu stworze- 
nia czegoS zupeinie 
autorskiego. Na warsztat 
wzi^a szkielet rozgr/wki znany 
z GTA, dorzucita Kllka ciekawych 
misji pobocznych i tyle. W mojej 
opinii gra zostaia oceniona na 
^wiecie zbyt wysoko - at^uj^ce 
zewsz^d bt^ i drastyczne spadki 
framerate'u nie przystoj^ grze na 
Xboxa 360. Je^li jednak jestes fa- 
nem free-roamlngowego szw^ania 
si^ po mie^ie (^wietnie zaprojek- 
towanym, dodajmy), atternatywy 
na Xboxa 360 pdki co nie ma - na 
szczf^ie Saints Row daje mimo 
wszystko sporo rado^i, rdwniez 
online. □ [koso] 



ostatniej misji danego gangu 
t> Poza opisywanymi nizej zadanlami 
dodatkowymi. czeka na Cieble jeszcze 
kilka innych. Jeili kradniesz bryke. 



— rabi^Afa w zmi( 

przy tym. by nie obic swojego samoctKA'aszyC rozwija 
sif moze zie skotSczyc... Teraz w spokt^ M i ^ — 
zawieZd dziewczyne do wytwOrni plytoweJ^\®^ 

Ahiwaf U— P rot^otlon 

Twoim zadaniem jest zlikwidowanie 4 
nych gangsterOw konkurencji. Ta cze^ n| 

(atwa, nie mustsz si^ nawet ktopotac wye 
niem z auta. Po wszystt^im udaj sif do n 
Srodku czekanaCiebiekilkudziesieciuj^, 

Dobrze bytoby. gdybyS miat do dyspozyq ^ j 
swojego gangu (zawsze rainiej). ’J* ' ’ 



naci^i^iem .V aktywujesz misje z 
zakladnikami - wyslarczy, bys przez 
wyznaczony czas znajdosval sie w 
ruchu (je^li zwolnisz. zakladnicy 
uciekna). Mozna w ten sposOb zarobib 
spora torsy. Podobnte jak w przypadku 
wlamah do skiepdw w nocy. Sa dwa 
tyoy lupow; pieni^e lub towar. Ten 
drug! musisz zaniebb do bryki, wsadzib 
do bagaznika i dowieiC we wskazane 
miejsce. 

C> Oto lista wszystkich homies i 
sposbb ich zdobycia: 1 ) Wheel Woman 

- skotScz misje -CanonizecT; 2) Will 

- ukoiV:z dwa levele Snatch na terenie 
3rd Streets: 3) Samantha - ukotV:z 
wszystkie lev^e Escxjrt na terenie 
Vice Kings: 4) Laura ■ po ukortczeniu 
wszystkich leveli DrugTraffiiAing, w 
ktbrych jej pomagasz; 5) Chicken Ned 

- zadzwor^ pod numer 555-24445: 6) Mr 
Wong - rozwal wszystkie ceie Hitman 

w Chinatown: 7) Zombie Lin - po 
smierci Lin w misji Rollerz zadzwori 
pod 555-5366. 

^ Przydatny krucz^ przy szukaniu 
bryk dia Chop Shopu lub osbb z listy 
Hitman poaiszaj^cych sif samocho- 
dami. Otbz mozna zwi^kszyb cz^to- 
tliwobb pojawlania si^ danego pojazdu 
na ulicy ■ wystarczy. ze sami jedziemy 
autem. ktbrego szukamy. Brzmi 
pozomie bez sense (bo skoro jedziemy 
danq brykq, to po co szukab kolejnej?), 
ale wbrew pozorom bardzo pomaga. 

Np. szukamy Henry 'ego, znajdujemy 
limuzyn^. ^e w tej akurat naszego 
celu nie ma. Wsiadamy jednak do 
tego auta i je^dzimy po dzielnicy, co 
automatycznie zwi^ksza liczb$ limuzyn 
na drogach (konsola ma juz jednq w 
pami^l, wi^ bez problembw wrzuca 
na skran kolejne). W ten sposbb mamy 
wi^ksze szanse na znalezienie gobcia. 
Ten sposbb przyda si^ tez m.in. w 
przypadku Hanka i Louise. Podobnie 
jebli chodzi o Chop Shop - speqalne 
bryki (np. Attrazione nalez^ce do Price. 
Zenith nalez^ do Juliusa) pomog^ 
nam znaiezb jiormaine' egzemplarze 
danej marki. 



Po wejbclu do kobciota aktywuje si^ pierwsza misja 
- walka z brygadg gangolt. Zwyci^stwo nie jest koniecz- 
ne. ale daje wi^j kasy. 



Udaj si$ do sklepu po bror^. Z nabytej pukawki zn^ 
uzytek eliminuj^c ekip^ wrogiego gangu. Nast^le 
skotuj fur^ i jedz we wskazane miejsce ■ Forgive and 
Forget to miejsce, gdzie pozb^zlesz sif ztej stawy 
(oznaczonej Ikonkami na okr^gu w lewym dolnym rogu 

Ta misja startuje automatycznie, gdy zoa^ 
wezwany przez kumpll. Zasady takie sanv^ 
odbijaniu przej^ego przez wroga terenu ^ 
wybib wszystkich zaznaczonydi gogusio* 



RADY 

IWSKAZOWKI 



Gra 4ach^i' Ci^ do wykonania misji pobocznej ■ Ikon- 
ka Snatch Activity znajduje si^ na poludniowy zachbd 
od miejsca. w ktbrym aktualnie jestes. Musisz wykonab 
dwie misje. Pami^, te by uzyskab dost^ do kolejnej 
misji fabulamej, cz^sto b^iesz musiat porobib cob 
jta boku", by zdobyb punkty respektu. Teraz jeszcze 
czeka Ci^ przej^ie kryjbwki wrogiego gangu. Jedi we 
wskazane miejsce i wejdz do brodka. Wybij wszystkich, 
za szefem przyjdzie Ci gonib. Postaraj sif jechac za 
nim. obstrzelaj wbz. a w korteu wyskoczy z niego. Dobij 
drania. 



Wpierwszejkolejnobciudajsi^nastaryp^ Pizebiisiei 
nek polic^i i pombz swojej ekipie pozbyb foiorywW z 
na schodach. Wejdz do brodka i zatatwst"^ rwgrywio 
anast^niewejdiposchodachztylutu|0 
gbrf . Gdy dojdziesz do pokoju z bjond-las 
uoichomi si$ cut-scenka. Zaraz po niej 
do auta i zmykaj do kobciota. bo na karku do ^uta i 
policj? (3 gwiazdki) i gang. atonachwrog 

eVMnWMiEmy 

Podjedz pod wytwbmlQ. Gdy limuzyna ms^ 

pojed2kawalekzani^, agdy stanienacz^fnisji przyda 

bwietle. wyrzub szofera z auta. zastrzel i a w wyznac 
jego miejsce. Teraz pojedz po Tany^. Gdy en b^ie prd 
dzie, czeka Ct^ jazda po miebcle i wyznac to uda. wsi. 

punktach- nadojazddokazdegomaszogtt3i^lubostn 

czon^ ilobb czasu (ok. 1 :15 mlnuty). W piciaczonego mi< 
kolejnobci udaj si^ do galerli z ciuchami, p 
do Friendly Fire. Gdy Tanya wyjdzie z lokaiV.u^ib'jiil v 
zaatakujq Ci$ ziomate - musisz ich zgubkwois lerytorlui 
zabijab. W zasadzie wystarczy, Jebli dobtzcb^ si$ wsz; 
rozp^isz i nie b^iesz przejmowal posoj strzelab nie 
■ chtopaki strac^ zapal, a Ty bez ogona da s>9 poiawiab 
pod wskazany adres. Tam rozwal ochron^ 
kork:u pozbqdZ sif gibwnej szychy. {4rij 

3rdStrMtVlMiai«. 

Musisz zrobib zam^l w przebraniu konkur^ales krwaw^ I 
go gangu. Petna dowolnosb - zabijaj, niszc 
byle zainteresowala si$ Tob^ policja. a rlTfAnyffr s 
tern media. Po chwili pojawi si^ polecenied2doportu. p 
2 sprzedawcbw w dzielnicy handlowej. co: zaznaczone( 
chem na ustach uczyh. Nast^pnym przystaidZ po kladce 
jest park. Musisz si$ rozp^dzib (zrbbtoznnelewentylat 
odiegtobci nii sugeruj^ sIrzatKi) i wyskoctadi nadrugq ! 



^ Pami^j, ze po nacisni^iu B pod 
kierunkami D-pada masz dostep do zarcia 
odnawiaj^cego energi^ - nie musisz czekab, 
az ta odbuduje si$ samoczynnie. 

^ Co jakib czas zostaniesz przez teleton 
powiadomiony. ie wrogi gang dobiera si^ 
do jednego z Twoich terytoribw (na mapie 
ta miejsciSvka putsuje). Nie musisz jej 
odbijab od razu. ale dobrze, byb tego nie 
bagatelizowal, bo podczas misji czy side- 
questbw przejazd przez ten rejon moze byb 
ulrudniony. By przejqb na powrbt lerytorium. 
musisz wybib wszysOcich zaznaczonych na 



Poczekaj na Troya i Juliusa, a nast^pnie pojedz z nimi 
do dokbw. Wybij wszystkich gangsterbw na nabrzezu 
- priorytetem sq Ci oznaczeni czerwonyml kwadralami. 
Gdy pojawi si? policja. wejdz do zaparkowanego u wy- 
lotu portu auta i zgub pobcig (najtatwiejszy sposbb to 
zastrzelenie patrolu w brodkuj. Gdy to zrobisz. zawieb 
kumpli pod koscibt. 



Podjedz kawalek, by namierzyb fur^ porywaczy. Teraz 
jed:^ za nimi, ale w bezpiecznej odieglosci (nie zosta- 
waj tei jednak za bardzo w tyle). W kryjbwce pozbqd^ 
s<^ gangsterbw. Dzlewczyny sq zamknifte w pomiesz- 
czeniu, klucze posiada allons w klubie nieopodal. 
Oostari si^ tarn (wejbcie jest od strony nabrzeza) i zabij 
cwaniaka, zablerajqc klucze. Teraz uwolnij dzlewczyny, 
oczybc sobie drog$ i zawiez je pod kobcibl. Pami^'. 
ie jebli ktbraszaliczy gleb^. mozeszjq odratowab 
(masz jednak na to niewiele czasu). 

To Kbigdom Como 

Wejdz z Aishq do auta i jedz do garazu. Po zamon- 
towaniu w furze bomby pojawi si? fan dzlewczyny. 
Zaiatw go w najiatwiejszy mozliwy sposbb - strzelajqc 
doh przez szyb? nie wychodzqc z auta. Uwaiaj 



By uaktywnib ostalniq misj? kazdego z 
gangbw, musisz przedtem zaliczyb wszystkie 
misje Stronghold (sq zaznaczone na mapie). 
Nie sq specjalnie trudne ani skomplikowane. 
ale przyda Ci si? 2-3 ziom^i do pomocy. 
Oopiero gdy zaliczysz wszystkie te zadania 
(S dia Vice Kings. 6 dIa Los Camales, 4 dIa 
West Side Rollerz), uzyskasz dost?p do 





‘Vzniesiei^ rozbijaj^ kr^le za fontann^. Odpo- 
.viedni^ szybko^ ma radiowbz. a ze tych pewnie 
iMt ju^ W0K6I Ciebie sporo. warto go u2y6. Ostatni 
(box 360 elap wr^iania Konkurencji po(ega na porwaniu 

/olition ’xjIdozwB i przewrbcenia z jego pomocq statuy 

[tnelamna/samochi 0Q0'’ie b^lesz miai mnostwo radiowozdw, 

I (do 12 onJine) ^ praktycznie nie da si? ruszye. 

»M0 godzin r.-cad Ptgi SqUMM Hoto 
iredni Gd b?dzie prowadzll, a Twolm zadanlem 

(box Live lestostrzelanleoznaczonychsmik^osdbw 

iIMvszaa) 'O'aj'y^pi^'Wachofazostrzeliwariepote 

Magzdos!?pdowszyslkichmocnychpuKaweki 
* ’ w dodafluj niestoiSczona iloSd pocisl«iw, wi?c nie 

'SZCZ?dzaj. 

Fi» Kkil ml Ceintipy 

^(usl8Z ciotrzed do muzeum zanim King wyzionie 
Xicha iobserwiq jego pasek energil). Na miejscj 
z auta. porkz sobie z gangolami i wej^ 
posdiodach.gdziezobaczyszKinga. Nast?pnie 
zasi^ za kiemvnic? zaznaczonego samochodu 
zalatw 4 Krbii - iatwa sprawa, strzelaj z uzika 
nie wychodz^ z auta. Zostanie jeszcze Warren. 
Sprdbu|zatatwi6gdyb?dziestatnaSwiattach, a 
RKfH gdy b si? nie uda, rzud si? w pogod i ostrzelaj go. 
^ozostenie Ci jeszcze tylko dojechanie pod baz?. 

ItoKtagndl 

Udej si? do High End Retail. Przy samocbodzie 
KidR strzel kilka razy gdzies w powietrze, by 
.’wrdcb na siebie icb uwag?. Teraz jedz w zazna- 
czone miejsce i pozwdl. by trzymali si? Twego 

ogone(rHewyjezdzajpozaczerwonyokr?g).Gdy 

tojedzieez w wyznaczone miejsce. po^igiem 
:ajmie si? polk^. T? sam^ czynnoSd powtdrz 
leszczedwarazy. 

M«l*llkieVllM 

I Gdydojedzieszwewskazanemiejsce.czeka 

' CI?zabawawBni?kczanieStefana. Musiszgo 

igosamocbodu.be vystraezytf rozviriiajqc pr?dkoS6, a jednoczesnie 




iOowanie 4 wyzna 
cji. Ta cz?sc misj 
(t ktopotad wychoc 
udaj si? do melii^ 
kudziesigeiu gang. 
itdodyspozycji czt 
inieh. *?' 






iwaZad. by nie stracil zbyt duzo energli. Z 
“nie. zostani. pojawiato coraz wi?cej 

sadytakiesameia yjioi«^.wi?cstarajsi?ieidzidszerok^ulicq, 
wroga terenu - ^ proWemu przyspieszad. Gdy Stefan 

onych gogusiow pojedi pod wiezowiec i wyezysd bol z 

^ingslertw. Winda znajduje si? na drugim pi?trze 
' . dowiezis na kolejny poziom peten przeclw- 

aj SI? na stary posi ^ nast^i 

ekipiepozbycsifi oniecrozgfyv*Wzgangiem Kr61i. 
xlka i zalatw straz 

idachztytu budyr lOBCARNAlES 

koju z blond-laser 

Zaraz po niej paku tok DoWN 
ita. bo na karku mi .Vskatajj do auta i jedz rozwalid sprz?t w dwbch 
borabrfach wrogiego gangu. Obstawa nie 
^ )?dziezbytliczna. 

dy llmuzyna atsz> ^ Hnfelg gWniimk 

yjy stanie na czer» v lej misji przyda Ci si? wi?kszy zapas amunieji. 

iuta, zastrzel i zajr ,idaj si? w wyznaczone miejsce i osfaniaj Troya, 

: po Tany?. Gdy Wjdy ten b?dzie prdbowad przej?6 ci?zar6wk?. Gdy 
rieScie i wyznaczc j si? b uda, wsi?itt do wozu i tonjj mu drog?, 
itzdego maszogra nychaj?clubostrzeliwuj?c poscig. az dojedzie do 
5 minuty}. W f^er» .rnaczonegomiejsca. 
iril z ciuchami, pot-' 

rawyjdziez lokali '.'.‘MIbhI SMWlty 

lusisz ich zgubid. arte Twoje lerytorium najechal gang Camales 
irczy.jeslidcrtJTze. <«t)^8i?wszyslkictizaznaczor7ctilodk(Sw. 
przejmowal podcic ‘P*ejstizela6niewychodz?czauta. boposilki 
Ty bez ogor^a dotn tk?sl?poiawia6znairTmiejoc2^iwanyd)stron. 

I rozwal ochron? i “ _ 

^szyehy. olmHorw 

^ vskiiy do ci?zar6wW i jedz do fabryki prochow. 

KfctQS am ekipa wysi?dzie. a Ty wraz z niq urz?dz 

zebraniu konkuren: -.maieskrwawetazni?. 

K-zabijaj. niszcz _ 

Dbe polieja. a chw. 'MMM HsRo 
wi si? polecenie zadtettdo portu, po skrzyniach i kontenerze 
:yhandlowej. CO zi^ zaznaczonego miejscadostab si? nadach. 
2St?pnym przystan> 'ejdipoktadcenas?siedntbudynek i wdrap 
?dzid (zr6b to z wi«* ' lunele wentylacyjrw. a po nich na sam? gOr?. 
rzalki) iwyskoczze zaj(tfnadrug?stron?dachudoniebieskie90 



punktu. Poczeka], az Hector I jego obstawa 
przyjad? i zaezn^ dyskutowad z drugim gangiem. 
W pierwszej koleJnoKi zastrzel Hectora, po czym 
kuenij (L3), schowaj si? za gzymsem z prawej i 
zrdb uzytek ze snajperki. Z tego miejsca RPG nie 
powinny Ci nic zrobid, konsekwentnie wyelimino] 
wi?c pozostalych 1 1 celdw (pomoge Ci w tym 
beezki z prochem stojece nieopodal niektdrych 
z nich). 

itosttne Or«|i»ia 

Jedi do burdelu. Gdy dotizesz na miejsce, czeka 
Ci? droga powrolna, podezas ktorej b?dzlesz 
musiat zgubid poscig - po prostu p^ autostrad? 
i pozwdi kompanom ostrzeiiwad goniecych Ci? 
C^ales. Musisz tylko dotrzed do ko^iota. 

in Nmfesra 

W tej misji nieodzowna b?dzie wyrzutnia rakiet. 

Na kodcidt najezd2aj? Camales. Wybij tych, ktdrzy 
wtargn? do srodka, a nast?pnie wybiegni] na 
zewnqtrz i zaleznie od polecert tfirort pdfroenq i 
poiudniowe stron?. Uwazaj na kompandw - gdy 
jeden z nich padnie od kul, b?dziesz musiat 
postawid ich na nogi, w innym przypadku czeka 
Ci? powtarzanie misji. Rozwalaj przybywa]^ za- 
st?py gangoli, na samym kodcu przyb^zie Victor 
- jeSli masz wyrzutni?, zrdb 2 niej uzytek. w innym 
wypadku b?dziesz musiat si? ^ro nam?czyd. 



Podjed^ zieconym autem do garazu. Zostanie ono 
nafaszerowane tadunkami wybuchowymi, prowadz 
wi?c ostroznie do wyznaczonego miejsca w Barrio 
(ale tez nie asekurancko, bo czasu niewiele). Gdy 
podstawisz bryk? pod Scian? i nast^pi wybuch, 
przez blisko 3 minuty b?dzlesz musiat chronic ekt- 
p? ladujece dragi do ci?zar6wkt. Po uptywie tego 
czasu b?dziesz muslatjeszczedowiezc transport 
do garazu. Latwo nie b?dzie (5 gwiazdek), ale 
ci?zardwk? raezej trudno uszkodzid - przebijaj si? 
przez barykady, az dojedziesz do celu. 



Wsi?di do podstawionej bryki i jedz na miejsce 
startu. Zadanie nie polega jednak na dciganiu si?, 
lecz werttalnym gwaicie na przeciwnikach. Jak to 
osiegned? Po prostu, trzymac si? bardzo blisko 
auta rywala - nasz wspdtpasazer znlech?ci godcia 
do dalszej jazdy. Manewr powtorz z pozostatymi 
dwoma oponentami, a pomydinie zakoiiczysz 
misj?. 



Jedz do sklepu Donniego i rozwal obstaw?. Wejdz 
do drodka i pozb?dz si? oznaczonych czerwonymi 
kwadratami goryll - to sprawl, ze Donnie ucieknie. 
Gdy wsi^zie do auta Lin. czym pr?dzej rusz w 
poscig. ale nie strzelaj ani nie atakuj auta. Gdy 
dojedziesz do wyznaczonego miejsca w Suburbs, 
zatrzymaj si? i pozwdi dwdjce zbiegdw uciec. 



£eoort S nw fi ois 

Twoim zadaniem jest ochrona 3 ci?zardwek. Przyda 
si? pomoc ziomali z gangu, by prowadzili ostrzal, 
podezas gdy Ty b?dziesz kierowat - niemnie] Ty 
rdwniez powinienes mied do dyspozyeji sporo poci- 
skdw do SMG. Troch? klopotdw mozesz mice przy 
ochronie ostatniego konwoju, ktdry b?dzie atakowata 
spora gromada RoHerzdw, Grunt, byd dotart tarn w 
miar? wczednie. 

Tu przyda Ci si? pomoc ziomali (dobrze bytoby, gdy- 
byd miat juz dost?p do 3 pomocnikdw) i spory zapas 
amunieji do SMG (a jedli Ci? stad. kup tez wyrzutni? 
granatdw i ok. 7-8 pociskdw). Musisz jako pierwszy 
dotrzed do 4 aut i zniszczyd je. Nie sugeruj si? niebie- 
sk^ liniq wskazuj|c^ dojazd - nie uwzgl?dnia skrdtdw, 
More mog^ Ci dad komfort paru cennych sekund. Gdy 
dotrzesz na miejsce i auto b?dzie stato, szybko wyjdz 
I potraktuj je z bazooki. Jesli zad juz ruszy - dcigaj je i 
strzelaj z automatu. Misjabytaby jeszcze trudniejsza, 
gdyby nie pewne udogodnienle. Dwa razy moze Ci 
si? nie udad zd^zye dotrzed do samochodu przed 
Rollerzami - czyli w sumie masz 6 prdb. 



: 

- rf 



Jedz do posiadtodcl Angelo. PrzebiJ si? przez 
ochron? na drugie pi?tro domu. Angelo ucieknie, 
Ty podezas podcigu b?dziesz zajmowat si? ostrza- 
tem wozdw Camales (odpudd strzelanle w wdz 
uciekinlera, jeszcze nie czas, byd go dorwat). Nie 
0S2Cz?dzaj na amunieji - Jest nieograniczona. 

IIWMit Qmb Up 

SUasznie lrytuj?ca misja, gldwnie z tego powodu, 
ze w przypadku niepowodzenia za ka^dym razem 
b?dziesz musiat dojechad na miejsce, gdzie 
zaczynajq si? problemy, No wtadnie - masz 2,5 
minuty. by dotrzed na lotnisko. Musisz zniszczyd 
samolot. ale r^ razie si? tym nie zajmuj - na to 
przyjdzie czas. Samochody Camales rozwalaj 
z wyrzutni rakiet. Sporo biedy mog? Ci napytad 
gangsterzy z wtadnie broni? - obserwuj radar I 
staraj si? zaiatwid stoj?cych na dachu gosci (jeden 
jest na prawo od skoezni), bo inaezej zakodezysz 
misj? efektown^ eksplozjq. Swoj?. Samolotem 
zajmij si? dopiero wtedy, gdy wjedziesz na pas 
startowy - z bazooki strzelaj. gdy b?dziesz pewny 
trafienia, w innym razie naparza] z Krukova. 

WEST8IDE ROLLERZ 

StaaMwa ^ 

Udaj si? na autostrad? nieopodal I przejmij 
ci?zardwk?, wczedniej pozbywaj?c si? ochrony. 
Nast?pnie dowiez ci?zardwk? we wskazane miej- 
sce. Steruje si? tym bardzo dziwiie, na szcz?dcie 
b?dziesz jechat caty czas po szerokiej drodze 
(podcigiem si? nie przejmuj). 



Na t? misj? kup bazook? (przyda Ci si? w Burrying 
Evidence). Jed2 po Lin. Rollerz juz tarn b?d?, wi?c 
przebij si? na pi?tro wybijaj?c wszystkich po drodze. 

Buryfeig gvklwvas 

Ta misja wt^ezy si? automatyeznie po ukohezeniu 
poprzedniej. Po uwolnienlu z auta b?dziesz miat 2 
minuty. bo dotrzed do ullcy, na ktdrej znajduje si? wdz 
Sharps. Jedli uda Ci si? rozwalid je z bazooki. misja 
si? skoiSczy. Jesli nie trafisz, czeka Ci? irytuj^ca 
pogoh - diatego zrdb wszystko, by 'wypatit wariant 
numer jeden. 

No Tkm to Metsm 

Dojed^ do autostrady. Gdy pojawl si? transport, przej- 
miesz rol? strzelca. Nie musisz rozwalad pojazddw, 
wystarezy ze zdejmiesz kierowedw. Auto Juliusa jest 
bardzo odpome, wi?c rywale wielkiej krzywdy Ci nie 
zrobl^. 

S«nt!S^9tan?90d Ufo 

Podstawa to czteroosobowy, szybki wdz i przynaj- 
mniej dwdeh pomagierdw. Wpakuj si? na autostrad? 
i god cl?zardwk? z naezep^. W pierwszej kolejnodci 
rozwal kazdy znajduj^y si? na niej wdz, nast?pnie 
rozwal sam^ gablot?. Podezas gdy kumple b?d? 
si? zajmowad podcigiem, Ty naparzaj z karabinu w 
ci?zardwk?. Jesli Twoje auto dymi si? mocno. czym 
pr?dzej zmieti fur? - wybuch nie tytko Ci? spowolni, 
ale i zmusi do ralowania rannych kumpli. 

3RD SntEET SAINTS 

Stufftag Sfi® Ballot 

Jedi w wyznaczone miejsce. Nie przejmuj si? obsta- 
wq - ostrzelaj z SMG autobus lub podjedi od przodu 
i zastrzel przez szyb? kierowc?. Gdy to zrobisz (lub 
gdy pasek .energil" autobusu zniknie), wsi?dz do 
srodka I )»djed2 pojazdem na tory w wyznaczonym 
miejscu. Czasu masz na styk, wi?c zasuwaj lie si? da. 
Gdy staniesz na torach, szybko wysi?dz - mozesz juz 
tylko obserwowac eteMown^ eksplozj?. 

fiWlto«toCM 

Tu przyda Ci si? bazooka z petnym zestawem rakiet. 
Dojed^ do centrum handlowego i wejdz na drugie 
pi?tro. Rozwal wszysikie samochody w konwoju, po 
czym nawlewaj, najlepiej turgonetk^ FBI (jest naitar- 
dziej odpoma. a podcig b?dzie ostry). Musisz zmazac 
swe grzechy w Forgive and Forget. 

too Ew4h 

W tej .misji' nic nie robisz. Finatowa scenka stanowi 
tak naprawd? ostateezne pozegnanie ze Stilwater... 
Jedli chcesz si? jeszcze pobawic w wykonywanie 
zadaii pobocznych, zachowaj stan gry zanim zdecy- 
dujesz si? na obejrzenie lego zakoiSczenia. 



Ptyty CO to starxJardowa zaba- 
wa w zbieranie poplerddtek. Za 
znalezienle ka2dych 10 ptyt do- 
stajemy nowy utwdr do kolekqi 
Z kolei z tagaml sprawa wygiqda 
inaezej. Najpierw znajdujemy na 
scianie podpis konkurencyjnego 
gangu. a nast?pnie zamalo- 
wujemy go naszym wtasnym, 
wdskaj^ okredlonq kombinacj? 
(irzyciskdw (im wl?cej tagdw. 
tym trudnlejsze kombinaeje). 
Trzeba to robld szyt^, inaezej 
b?dzismy miell na ogonie gan- 
goli konkurencjl. 

PtYTY CD 



1. Misty Lane. Obok pdtnocnego 
odcinka zachodniej drogi znaj- 
duje si? wietka wllla - ptyta jest 
na tarasie mniejszego domu 
nieopodal, na potudnie. 

2. Tidal Spring. Na gdrze 
schoddw domku stoj^cego kilka 
krokdw na poludnlowy wschdd 
od Rim Jobs. 

3. Mi?dzy On the Rag i 
Hijacking Activity, przy jednym 
z budynkdw (tuz przy ognisku) 
stoj?cych przy §lepym zautku. 

4. HuntersfiekJ Przy basenie 
obok Brown Baggers. 

5. Huntersfield. Nieco na 
pdtnocny wschdd od CD#4, na 
tarasie budynku (trzeba wej^ 
poschodach). 

6- Huntersfield. Na ostatnim 
pi?trze kitkukondygnacyjnego 
garazu na potudnie od CD#S. 



7. Nob Hill. Na dmgim pl?trze 
pasazu har)dlowego, pod skle- 
pem Armarxk) Velasquez. 

8. Atlantis Avenue. Obok base- 
nu przy wschodniej, granieznej 
drodze. 

9. Nob Hill. Jed^ kawalek drogq 
na potudnie od CD#8 i wejdz po 
schodach na balkon budynku po 
prawej (za restaurac^ Venice). 

10. Nob Hill. Najbardziej 
wysuni?ty na potudnie cypelek 
dzielnicy, w zautku na dole 
schoddw przy ullcy. 

Downtown DistHot 

1 1. Union Square. Kawalek na 
zachdd od Image as Designed. 
Droga idzie dotem. Ty dostari 
si? do depfaku u gdry, ptyta jest 
dobrze widoezna. 

12. Filmore. Kilka krokdw na 
potudnie od CD#10, przy wie- 
zowcu z reklamq Green Eye. 

13. Union Square. Przy budynku 
Torin Bank tuz przy wielkiej 
ktadee autostrady - ptyta jest 
niemal pod nl?. przy potudnlo- 
wej granicy dzielnicy (na zachdd 
od Loan Office). 

14. Union Square. Za budyn- 
kiem Loan Office sq schody 

- zejdi po nich i obejd^ okrqgty 
gmach, a znajdziesz cedeka. 

15. Brighton. Z prawej (polu- 
dnlowej) cz?Sci autostrady, a 
w zasadzie kilka metrdw pod 
nlq (ale i kilka nad ulicq), za 
ptotem. To pas zieleni cl^nqcy 
si? rdwnolegle z aulostradq. 
Mozna si? tarn dostad po murku 
odgradzajqcym kilka budynkdw 
mieszkalnych od izekl. 



16. Amberbrook Na pdtnocny 
zachdd od CD#1 5 i na zachdd 
od Forgive and Forget, mi?dzy 
garazaml. 

17. HumboltPark.Naklifie ^ 
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^^pr2y samymbrzegu na p6<ncxydzielnicy. 

18. Humbolt Park. Napo*odnieo<JCD#17. na 
terenie parKu w Stilwater Science Center, pod 
dziwnym monumentem. 

Arana 

1 9- Ultor Dome. PWnocno-zachodni fragment 
dzielnicy. nad sam^ rzek^ - w zautku z llnami i 
kablami. 

20. Ultor Dome. Przy potudniowym murze stadio- 
nu, na lewo od Demolition Derby Activity. 

21 . Pleasent View. Jadgc na potudnie od Foreign 
Power skr^d w pierwsz^ ulic^ w lewo I poszperaj 
po prawej stronie, za ptolem. 

Apartments 

22. Na klatce schodowej {ednego z apartamentow 
kitka krokdw na potudnie od Scratch That. 

23. Kllka krokow na pdtnocny zachdd od Drug 
Trafficking Activity, koto basenu. 

24. Kllka metrdw na pdtnocny zachod od 23, przy 
kliku stotach ustawionych nieopodal budynkdw. 

25. Toz obok Friendly Rre, za ogrodzeniem. 

Chinatown 

26. Na wschPd od Insurance Fraud, w czymd 
na ksztatt chlhsklego parku, a doktadniej - w 
pseudo-pagodzie. 

27. Obejdl budynek z Hitman AcAivity. 

28. Pojedz kawatek na pdtnoc od CO#27 1 rozwal 
zi^ny plot z lewej - ptyta tezy luz przy nim, z 
drugiei strony. 

Project 

29. Shivington. Kilkadziesi^t metrdw na wschdd 
od Drug Trafficking, niemal doktadnie pod torami 
Kolejki, za ptotem. 

30. Shivington, Na pdtnoc od Racing Activity i na 
wysokodci The Big Picture - w rulnach spalonego 
budynku. 

31. Shivington. Jad^drog^nazachddod 
Hitman Activity, na rogu znajduje sl$ zrujnowany 
plac zabaw, a na nIm ptyia. 

32. Sunnyvale District. Przy pdtnocnej krawpdzi 
dzielnicy, nad rzek^, a doktadniej - za drewnla- 
nym domkiem. 

Red Light 

33. Bavoglan Plaza. Jadqc na pdtnocny zachdd 
od Rusty's Needle, odbij w podwdrko w lewo 

- lam za jednym z budynkdw znajdziesz ptytk^. 

34. Rebedeaux. Na wschodniej stronie wybrzeza 
jest most, na nim zaS kolejny cedek. 

35. Prawn Court. Kilka krokdw na potudnie od On 
the Rag, na niewietkim parkingu. 

36. Prawn Court. Kilka metrdw na zachdd od 
laga nr 45, przed wejdciem do sporego gmachu 
dworca autobusowego. 

Tnrak Yerd 

37. Odgrodzony plac w pdtnocno-zachodniej 
cz^l lokar^i - cedek le^ przed chatkq (?) z 
anten^ satelitam^ na dachu. 

38. Przy zielonkawym magazynie nieopodal Rim 
Jobs (na pdtnocny zachdd od tego zaktaduj. 

39. Pdtnocno-wschodni skrawek lokacjl, niemal 
pod autostrada, mlpdzy dwoma niebieskimi 
konteneraml. 

40. Potudniowo-wschodni fragment lokacjl, pod 
dzrwn^ konstrukc^^ z metalu. 

Berrle 

41 . Encanto. Jadqc na potudnie od Image as De- 
signed przygl^j si^ prawej stronie jezdnl - ptyta 
zn^uje si^ na terenie matego placyku. 

42. Encanto. Zautek mlpdzy budynkami kllka 
krokdw na zachdd od Scratch That. 

43. Cecil Park. Srodek pasazu w pdtnocno- 
wsdKKlniej cz$^i dzielnicy. tuz j}rzy granicy z 
Factories. 

44. Ezpata. Jad^c drogq rrajbardziej wysuni^ 
na zachdd (t^ z J<6tec^iem' na kohcu) zajrzyj 
pod Jialdachim' po lewej stronie ulicy. 

45. Teren lotniska, dach jednego z hangardw - na 
gdr^ (tostaniesz sl$ wybljaj^c sl^ autem z rampy. 

46. Na zachdd od poprzedniego cedeka, za 
budynkiem z radarem na dachu. 

47. Z potudniowe) strony wieiy lotdw. 

S«i9ks a Warehouses 

48. Poseidon Alley. Na malutkie] wysepce na 
zachdd od Friendly Fire. 

49. Poseidon Alley. Najbardziej wysuni^ty na 
wschdd dok - ptyta jest na .^Jostawiorrym" 





do niego drewnianym pomo^cie. 

50. Stoughton. Kill» krokdw cxf DorSis Station, 
przy starych kutrach (ponizej poziomu drogi). 

51 . Charlestown. Nieco na zachdd od Chop 
Shop. Widziszdwazielonecylindry?Pfytajest 
mi^dzy nimi, musisz lylko zeskoczyd na ddt. 

52. Charlestown. Na zachdd od Chop Shop, na 
tytach budynku z repiikq statku na dachu - na 
dole schodkdw. 

Faotories 

53. Pllsen. Na pdtnocny zachdd od Rim Jobs, 
pod dwiema wlj^cyml si^ w gdrze autostradami, 
obok tordw kolejowych I tordw kolejki (pod nimi 
ptynie tzeka). 

54. Fox Drive. Na pdtnoc od poprzedniego cede- 
ka - w miejscu. gdzie tory kolejowe „wpada]^’ do 
rzeki (pod autostrada, na pdtnocy dzielnicy. 

55. ~nie Mills. Na terenie fabryki na zachdd od 
Drug Trafficking. 

56. Black Bottom. Na potudnie od taga nr 73, 
przydziwnych, cylindrycznych urz^eniach. 

57. Black Bottom. Na potudniowy zachdd od 
poprzedniego cedeka, na matej wysepce rozci^- 
gaj^cej si^ w rozlewlsku pod autostrada. 






Racing 

Po prostu wy^igi. Startowad mozesz 
dowolna fura. ale nie wybdr jest tu najwaz- 
nlejszy - konsola tak czy siak cloblerze 
Ci rywall w brykach z lej samej kategorii. 
Niemnlej w boju najleplej sprawdzaja sl$ 
Ruckus oraz Rampage (dostanlesz }e za 
zwyci^stwow Demolition Derby). 
Nagrody: 10% upustu w Rim Jobs, 20% 
upustu w Rim Jobs, 30% upustu w Rim 
Jobs. ZaJiczenie wszystkich lokaqi: 50% 
upustu w Rim Jobs. 



Nagrody; kostium Zoot Suit, l 
tha, News Van. Zaliczenie ws 
fura Jhe Job". 



tmoliticM* 



Drug Trafficking I 

Moje ulubione zadanie dodatkowe.! 
polega na ochronie ditera - czy to pj 
jazdy autem (shooter jia szynadfu 
wdwczas, gdy godd wyslada I dcMa 
transakql. BronI masz pod dostan 
mozna slad nlezty zam^. Podczsj 
strzelaj w kierowc^ - jesll on kipnie,| 



Zgamlanie z ulicy dzlw^. Z kaidym 
kolejnym levelem robi sip coraz trudniej I 
koblty bedziesz musiat zawozid na 2-3 raty. 
Wazne, byd miat sporo amuniqi do uzika 
(SMG) - alfonsdw I podcig eliminuj z auta. 



Iq jestczajen 
jidym - przyr 
iProgramido 
MfiloenAtym 
P'IncwidwiJi 



58. Mission Beach. Na wsr^dd od gtdwnej 
sledzlby Saints, mi^dzy trzypiftrowymi domami 
(a doktadniej - obok kontenera na dmieci). 

59. Mission Beach. Na pdtnocny wschdd od 
Image as Designed, w piwnicy znajduj^cego si$ 
w budowie domu. 

60. Harrowgate. Kilka metrdw na zachdd od 
Saints Row Station, mi^dzy ciqgn^c^ si$ w 
gdrze autostrada a obskumyml domami pod niq. 



auto z gtowy. G>dy wdz dilera jeslju 
nadw^Uony (co nie jest rzadkodci^: 
na wyzszych leveiach), warto przes 
np. do furgonetki FBI, jedli takow^; 
mesz na ogonie. 



Nagrody: zainteresowanie Twcjqoi 
danego gangu (zaleznie na lemniel 
wykonujesz zadanie) spadao5%s; 
Zaliczenie wszystkich lokaqi: zalna 
nie potiqi spada o 5% szybciej. 



isnte moSiwi 
iCnodmasz 
■ffojlozaclar 
t pomocq 1-: 



wychodzenie z niego zajmuje 
I zbyt wiele czasu. W ramach 



1. Misty Lane. Dostownie kilka krokdw 
na potudnie od CD#1, z tytu domu 
otoczonego drewnianym ptotem. 

2. Misty Lane. Przy klifie we wschodniej 
cz^dci dzielnicy - miejsce na taga jest na 
wysokim, biafym murze. 

4. Tidal Spring. Na murku two- , 

rz^cym zjazd z autostrady w i 

poiudniowo-zachodnim rogu / ^ 

dzielnicy. I Jb 

5. Tidal Spring. Na wschdd od | m 

CD#2 - na pierwszym pi^trze j M 
budynku ze schodami. / M 

6. Tidal Spring. Na murze / 

budynku Rim Jobs (tego A 

przy Huntersfield). / BBH 

High End Retail [ 

7. NobHill.Zdrugiej V Ef 

strony sklepu, pod ktdrym V E/ 

znajduje si^ CD#7. V 

8. Nob Hill. Trzy ullce na ^ f 

potudnie od On Thin Ice i do- \ ^ 

ktadnie na zachdd od Image ). \ 

as Designed. Pod schodami 

na deptaku. t j 



jeidzid autem z zlomalem i 
pakowad prostytutki tylko na 
Wf 2 wdne miejsca. 
r Nagrody; kostium alfonsa, bi- 
zuteria alfonsa, Baron Pimpmo- 
, bile. Zaliczenie wszystkich 
\y lokacji: Pimp Cane 
I Shotgun 



(to Iworzenie 
f przyrKJsi tu 1 
tow, ptotkdw, I 
Meciczywiat 

pttofudemo 



Insurance Fraud 

Oryginalna misja polegajaca na... i 
sobie jak najwi^ksze] krzywdy. Mus 
sl$ we wskazane miejsce (uwaga, i 
jednego levelu niekiedy b^dziesz^ 



ipozwolid 



Escort 

I Twoim zada- 
\ niemjestza- 
. \ pevimienie 
komfortu 
\(hm..,) 
^ dziwce 



klientow! 
na tyinym 
siedzeniu. Innymi 
slowy - musisz 
\ napetnid pasek u gory, 
1 jednoczesnienie 
I pozwalajac. by napetnit 
IsiQ pasek nizej. Wtym 
I celu uciekaj wozom 
■ reporterskim i wykonuj 
drobne prodby klienta 
, - podjedi we wskazane 

K miejsce, zabij prywat- 
nego delektywa ltd. 
Problemy moze sprawic 
polecenie 2-sekundowego 
lotu w powletrzu - jedli nie 
znajdziesz wokdf jaklejd 
rampy, wjedz na trase f^cz^c^ 
P pdtnocny i potudniowy czydd 
Fwyspy i wykorzystaj prdg 
J oddzielajycy oba pasy. Po prostu 
' przejedZ kllka razy z jednej strony 
na drugy, powinno zadziatad. 



przemledcid $1$ kllkakrotniej i bradcj 
udziat w kolizjach i wypadkach. Obi 
zujycy mnoinik: j 



9. Filmore. Na piftrowym par- 
kingu Vice Kings Stronghold 
(na potudnie od Chop Shop). 
Wjedi na drugie pi$tro i 
zainteresuj si^ filarem w 
pbtnocno-zachodnim rogu, 
tarn jest miejsce na taga. 

10. Filmore. Jed2 na 

potudnie drogy od taga i 

nrS-potudniowadciana i 
budynku, ktdry na mapie 1 

ma kolor pomarahczowy. P 

11. Union Square. Nieco 
na wschdd od CD#13. 

Zejdt na klif i obejrzyj 
doktadnie mur od ■ 

potudnia. i 

12. Union Square. Na 

pdtnoc od poprzednie- 
go taga, dclana budyn- 
ku po prawej stronie 
ulicy (tej b^dqcej 
przedtuzeniem auto- i j 
strady prowadzqcej z j 
potudnia). • I 



Mozna si^ bawid w rzucanie pod koi 
mocy LT i RT), ale najiepszym sjxsj 
zebranie kilku ziomkow, wpakowarw 
szybkiego auta (polecam radiowdzi 
mnoznik) I przywalenie czoidwki nai 
pr^dkodci w inne auto lub siup, najled 
oczach gapidw. Jesli wylecisz przezj 
masz szanse na jeszcze wiekszy lid 
punktdw. Tak naprawd^ jednak wszd 






Nagrody: koWajle Mofotowa, granaty, bomby, Zali- . 
czenie wszyakich lokacji: RPG. 

Hijacking 

Zwozenie do garazu zieconych fur. Tu bardzo pizyda 
Ci stg pomoc ziomali, przyn^mniej jednego. Zadanie 
sprowadza si^ do dogonienia poszukiwanei bryki, 
ostrzetania jej. zabicia kierowcy i sprowadzenia do 
dziupli. t'fajtrudniejsza bywa ostatnia faza, zwtaszcza 
gdy masz na ogonie poltC)§ i inne gangi - tu wtaSnie 
prTydadzq si^ homies 

Nagrody: kostium Hadng, bizuteria, Attrazione. 
Zaliczenie wszystkich tokaqi: auto Titan. 

Chop Shop 

Koiekcjonowanie auf. W trzech miejscdwkach czekajq 
na Ciebie rdzne zestawy samochoddw do skomple- 
lowania, czg^d z nich b^iesz musiat dodatkowo 
stuningowad u mechanika (Rim Jobs). Podstawowa 
sprawa - zaznacz auto w zaktadce Activities (-add to 
HUD"). Dzi^ki femu gdy auto znajdzie si$ w zasi^u 
widocznego na ekranie radaru, zobaczysz je jako 
ikonke zottego samochodu. To bardzo pomaga, wi^ 
nawetgdywykonujeszjak^ misj?, apolujesz na 
rzadkie auto, mozesz przerwac zadanie i skupid si^ 
na przej^iu samochodu, ktprego szukates. 

Docks & Warehouses 

- Reaper • niekiecfy mozna go znalezd zaparkowane- 
90 przy Chop Shopie w Downtown, jezdzi teZ noc^ w 
okolicy Airport. 

- Ambulance - nic prostszego. zadzwoti pod 91 1 , 
poczekaj az ambulans przyjedzie. po czym go zwiil. 

• Destiny - jedna z bryk Saints, Mozesz go tez 
zdobyi dzwoni^ po Wheel Wjman (jedna z homies) 
izabij^jg. 

• Taxi - tStsdwek jest w miedcie pefno, a jedli mimo to 
zadnej nie mozesz namierzyc, zadzwori np. pod 555 
819 8415. Wymagany tuning: Street Hood, 

- Slinghsof petno tego w Chinatown, poszperaj tez 
w Saints Row. Wymagany tuning: Stylish Hood. 

• Bootlegger • powgsz w ci^ dnia w Factories. W 
pdzniejszych misjach jezdzq nim niektdrzy RoHerzi. 
Wymagany tuning: Hot Rod Hood. 

- Compton • Jedna 2 podstawowych bryk Vice Kings. 
Wymagany bjning: Muscle Hood, Stylish Rims. 

• La Fuerza - podstawowa bryka gangu Las Camales. 
Wymagany tuning: Hot Rod Hood, Low-Rider Rims. 



ypowntow^ 

- Cavaliero - najiatwiej znalefd go w dzielnicach nalez^cych do 
Las Camales. 

• Quota • to dmieszne autto bardzo latwo namierzyd w 
Downtown. 

-FBI-gdyzainteresowanieTwpjqosob^policjisi^nie 
5 gwiazdek, pojawi^ si^ auta FBI - lakiego wtadnie ^ 

szukasz. ^ 

■ Keystone - tatwy do znalezienia wozek. Wymagany 
tuning: Retro Spoiler. /Bp 

• Nordberg - jak wyzej. Wymagany tuning: Sport 
Spoiler. 

- Nelson ■ mozna go kupic u dealers samochodowe- J|H 
go za 6.CKX) $ lub poczekac. az zacznq nim je^id 

Saints. Wymagany tuning: Street Spoiler. 

• Mag -najg^iejwyst^pujew Downtown. Wymagany 

tuning: Off Road 1 Bumpers, Off Hoad Rims. ISfl 

- Bulldog - w poini^ej cz^i gry latwo go namie- 
rzyd w Downtown, po ukotSczeniu mniej wigcej 3/5 gry 
zaczng nim tezjeidzid Saints. Wymagany tuning: 

Luxury Body Kit Stylish 1 Rims. 

Chinatown 

- Peterlirter - szukaj na autostradach i obwodnicach. 

• Nightingale - powgsz na lotnisku i w jego okolicach. 

Jedli nie znajdziesz, wrdd za jakid czas. 

- Halberd • populame autko. latwo je namierzyc. 

• Westbury - najczfdciej w Suburbs, ale i Downtown 

- czgsto stoi na parkingu na pofudnie od tamteiszego 
Chop Shop. Wymagany tuning: Muscle Rims. 

- Varsity • sporo ich w catym miedcie. Wymagany 
tuning: Street Grill. 

- Raycaster - do kupienia w Foreign Poiwerza 12.000 
S. ale tez stosunkowo latwo go znalezd w okolicy will! w 
Suburbs. Wymagany tuning: Racing Exhausts. 

• Attrazione • do kupienia za 40.000 $. Drogo? Niekiedy 
spawnuje si$ w okolicy stadionu w Arenie. Wymagany 
tuning: Sport Front Bumper, Convertible Roof. 

- Zenith - 50.000 S w satonie. Niekiedy spawnuje si? na 
parkingu przy Escort Activity w Suburbs (Misty Lane), ale tez 
cz?sto pojawia si? na innych parkingach - pow?sz- Wymaga- 



na przy potr^cenhi przez 



gmrrri yHc obrafonia przy postrzalach, 
robrazeniaodeksplozji ZaJiczenie 
iblc-d!:ji szybsza samoregenerac^ paska 



< Suit, homie Sa 
flie wszystkich It 



nolition Derby 

- "zofowana na legendamej grze Destruction 
By prz^ do koiejnego etapu, musisz 



dodatkowe. ZabJ 
jra - czy to podca 
na szynach"), czw 
siada i dokonuje] 
pod dostatkiem, 1 



2ydokr^ilon?liczb?sanx)chod6w. Najlepsz^ 

: St? na wozy, z kidrych silnikdw 
idjm -przywaisolidniewtaKiego, azaliczysz 
fTEvTPTnici wfzucrii tu debiif>e rozwiqzanie 
'■* tym, ze .ranne’ auta prdbuj^ same si? 
*■, -c: walQC w band? • gtupota, ale postaraj 
"-^^.•stad. dcipndaiqc delikwenta przez 

Demoliiion Derby jest lylkojedno 



dilera jest juz zdli 
I rzadkosci^ zwiaJ 
. warto przesiei^l 
edii takow^ akurai I 



Nagroda; .r,:ia Ruckus i Rampage 



n^bardziej mordercze) rozpier- 
y. Choc masz do dyspozyqi mocame pukawki, 
ti-i. t. z.iHczad me wychodz?c 2 
1-2 zHxnali mepowinieneSznim 
i*V "'-^tiz-.^'problemOw Podstawowa 
• fc tnorzante combosOw, przy czym najlepsze 
ypnynosr tu taranowarne wszelktego rodzaju 
vA', pMkdw. ogrodzeri, sygnalizatorbw, koszy 
n?y wist pfzystankowych • po prostu jedz 
demotuj?c to wszystko ■ strzelai w 
Z'OO’kjw Ta laWyka sprawdza si? doskonale i 
Vtt pswAd Ci zaliczyc wszystkie mi^scdwki 



(fzywdy. Musiszi 
see (uwaga, w ot 



jcanie pod kofal 
lepszym sposotj 
N. wpakowanie s« 
am radi<3wtdz, 
a czoldwki na pel 
kib slup, najlepi 
vylecisz przez sa 
ze wi?ksz^ liczt4 
?jednak wszystlil 



III I III! II 

ilA'SWOieHKlllENlM 



tzynna; PONIEDZIALEK • PIATEK 11:00 

P.H.U. NOR-BIT I 

ul. 1 1 LIstopada 14/1 1 

9S-300 Milfcz I 



^ Do kr.iirgo klianta podchodzimy 
i••Tkhl8lniet 

y- rD.-»twdzlNofby(radaklor i 



^ Rzetelny Serwis Konsoil 



' ,• - wszalklch wyczerpuj^cych 

na temal kontol, doradzi w 
rikupla i wyborzs konsoli, objaini 
dzialanie sprzftu 



V» DLA CZYTELNIK6W(Ji^P| 



4892K ^niy$iiMail3792r 

^ileySlaiionE 

konsocA psi'-siii- wtoi 

XOHSOLAPSZ(U2yWANA) 37»zl 

KARTAPAWECiaMBSONV SM 

PUAL SHOCK 2 SONY 7Stl 

OUAL SHOCK 2 WARE2 2fc( 

DUAL SHOCK 2 MAOCATZ }tzf 

KABEL ROB* S2l 

KABEl COMPONENT IHOTV) 39x1 

EXTENSION CABLE (PtUEDLUZKA) 14x1 
i,TE TOY PLAY SPORTS. 139xt 

BUZZ MUSIC QUrZ-KOHTSOLfRYI 99x1 

PRO EVOLUTION SOCCER 8 PL 189x1 
PUILSP6CTRUMWARRIOR2 129x1 

FiOSIU) 

DEVIL KINGS ryr] 



KONSOLA XBOX 310 CORE 
KONSOLA XBOX 3S0 PREMIUM 
JOYPAD BEZPRZEWOOOWYHS. 

LAOOWAKA I AKUMULATOR domi 
ORQ. DVSK TVIIAROY 20 G8 MS. 

PILOT 'PREMIUM' MICROSOFT 
KABEL COMPONENT (HOTV| 

KABEL VGA « OPTIC (MONITOR) 

KABEL RGB * OPTIC (TV-EURO) 

LOST PLANET 
GEARS OP WAR 
CALL OF DUTY 3 
F.E.A.R. 

RAINBOW SIX; VEGAS 
SAINTS ROW (U) 

CALL OF DUTY2(U> 

FINAL FANTASYXI 
DEAD RISING |U) 

BATTLEFIELD 2; 

KAMBO (U) ^ 

>WT--mwejVVVm.NORBlfpI“ubpodtelaiei^ - Olerta wa2na ^/ewrp^^pasOw 



komsolaXBOX StSxl Ld ^ 

KONSOUt XBOX EVOX SSSzl «9VMlin 

KONSOLA XBOX 4 EVOX(UZrwANA) 489x1 
K0N3OLAXB0X4 EVOXtOUZVDYSK TEL. 

KABEL RGB4S-VIDEO 4 OPTIC It 29x1 
KABEL RGB4 14x1 

FABLE: THE LOST CHAPTERS 49zlJrlw9l|i 
SUOEKI 49x1 |<v W M 

BURNOUT REVENGE 39x1 Cr 

TOXIC GRIND 29x1 i^l 

KABEL LINK: x»ax,PC>XBOX,|IBOX 14z( ^ 

POOLACZPADAODPS20OXMXw>l29xl 'MUZIlNt' 



KONSOLA PSP BASE PACK 699x1 

KONSOLA PSP VALUE PACK 849x1 

KONSOLA PSP 1GB .KAKLvn-nM 849x1 

MEMORY STICK PRO DUO 2 6 8 229x1 
KABEL USB 00 PC • LAD. -XABATERU 39x1 
GTA: VICE CITY STORIES 1S9H 

MEDAL OF HONOR: HEROES 149x1 

SYPHON FILTER: DARK MIRROR 139x1 
TEKKEN DARK RESSURECT10N 139x1 
KILLZONE: LIBERATION (PL) 99x1 

SPLINTER CELL ESSENTIALS 99x1 

STREET RIDERS T9ll 

«^r>SOne 

KONSOLA PS-ONE • KANTA RANIECI tai 
KARTA PAHIECI 1 MB 8x1 

--- n. *• ■ JOYPAD "KLASYCZNY” 14x1 

I: DOUBLE AGENT 129x1 JOYPAD “DUAL SHOCK' 24x1 

LIO: TWIN SNEAKS 119x1 PALCONVENTER 29x1 

2: ECHOES 89x1 ^ fc GRY DO PSXtPSI tel. 

Firma zastrzega sobie prawo do pomylek w druku oraz zmiany can 








» 13. Union Square. Na 
wschdd od poprzedniego taga 
i doMadnie na poludnie od 
Business District Station, na 
murze przy centrum nagranio- 
wym. 

14. Union Square. Jadqc na 
potudnie od Museum Station 
sledz prawe pobocze - miejsce 
na taga znajduje si^ w matym 
parku nieopodal ciqgnqcej si$ w 
dole drogi szybkiego ruchu. 

15. Brighton. Pod prz^stem 
autostrady prowadzqcej do potu- 
dnlowej cz^sci miasta, nieopodal 
Friendly Fire. 

16. Brighton. Kilka krokdw na 
wschdd od Scratch That • zejdz 
po schodach i obczaj mury w 
okolicy. 

17. Brighton. Na p6tnocny za- 
chdd od Scratch That, budynek 
komendy policji (rozpoznasz 

to miejsce po zaparkowanych 
radiowozach). 

18. Adept Way. Na potnocny 
wschbd od Insurance Fraud, tyle 
ze przy rozciqgajqcej si^ w dole 
autostradzie. Taga namaiujesz 
na Scianie w tunelu. 



19. Amberbrook. W potudniowo- 
zachodniej cz^sci placu wyglq* 
dajqcego na mapie jak krzyz. 

20- Humbsolt Park. Gmach 
Stiiwater Center, na potudniowy 
zachod od Max Visions • patrzqc 
na mapf . prawy*g6rny filar 
budynku. 

21 . Humbsolt Park. Wjedz do 
parku na wschdd od Foreign 
Power, tarn gdzie stol wieikt go^ 
d^lgajqcy kul^. Mur z drugiej 
strony ma slepy zautek po pra* 
we], tarn tez znajduje sig miejsce 
na graffiti. 



22. URor Dome. Na potudnie od 
CD#19, na Melanie kanalu. Moz- 
na sib tarn dostad drogq mnie] 
wibcej nawysokoSci stadionu. 
taranujqc plot. 

23. Ultor Dome. Na murze pod 
ciqgnqcq sib na zachodzie dziel- 
nicy autostrada, na wysokoSci 
Demolition Derby Activity. 

24. Ultor Dome. Sciana stadionu. 
pblnocno-wschodni rog. 

25. Ultor Dome. Kilka krokbw 
na wschod od Foreign Power, z 
drugiej strony budynku. 

26. Pleasant View. Jadqc na 
potudnie od Foreign Power odbij 
w prawo tuz przed zakr^tem I po- 
szukaj celu za przyczepq TIR-a. 

27. Pleasent View. Kilka krokdw 
na wschdd od The Big Picture, 
nadcianie budynku. 

28. Pleasent View. Na potudniu 
lokaeji i na wschdd od Arena 
Station • miejsce na taga 
znajduje sif po pdtnocnej stronie 
podstawy autostrady. 



35. Na budynku Chop Shop. 

36. Doktadnie w pdlnocno-zachod- 
nim narozniku lokaeji. najednymz 
magazyndw. 

Ppo|«ot 

37. Shivington. Na potudniu lokaeji 
i kilkadziesiqt metrdw na wschdd 
od Drug Trafficking - tunel kolejki. 

Na mapie jest to miejscdwka przy 
diepym zautku podwdjnej 2dttej llnii. 

38. Shivington. Kilka krokdw na 
potudnie od Hitman Activity, za 
plotem. 

39. Shivington. Nieopodal CD#31 . 

40. Sunnyvale Gardens. W 
potozonym najbardziej na pdtnoc 
_prostokqciku" (tym ^rodkowym), z 
tytu budynku. 

M Light 

41. Bavogian Plaza. Lewy gdrny 
skrawek lokaeji, doktadnie pod 
autostradq. 

42. Bavogian Plaza. Na potudnie 
od Brown Baggers, za plotem przy 
lokalu Strip Club. 

43. Rebadeaux. Jadqc na potu- 
dniowy wschdd od Rusty's Needle 
skrfd w prawo, a nast^pnie. gdy 
zobaezysz po prawej zielony neon 
The Digital Zone, zndw w prawo, 
w bocznq uliezkb - na murze znaj- 
dzlesz miejsce na podpis. 

44. Rebadeaux. Od poprzedniego 
tagajedz ulicq na wschdd 1 start 
przy prostopadte] drodze ciqgnqcej 
sib wzdtuz rzeki. Wyjdz z auta i 
odbij w lewo, w chodnik ciqgnqcy 
sib nad ulicq - miejscdwka jest za 
zakrbtem. 

45. Rebadeaux. Kilka krokdw na 
potudnie od Peep This, na murze u 
dotu autostrady. 

46. Prawn Court. Kontener na oto- 
ezonym ptotem opuszczonym placu 
budowy w potudniowo-zachodnim 
fragmencie dzielnicy. 

Truck Yard 

47. Na wschdd od CD#37, na Scianie 
starego magazynu pod zawieszonq 



48. Budynek kilka krokdw na potu- 
dnie od CD#39. 

49. Niemal doktadnie mibdzy 
Hijacking Activity a Insurance 
Fraud • dciana ogrodzonego ptotem 
budynku. 

50. Sciana magazynu w potudnio- 
wo-wschodnim fragmencie lokaeji. 



29. Sqsiedni budyr^ek do tego, 
gdzie znalazleS CD#22 - klatka 
schodowa. 

30. Za wylotem kanatu, w ktdrym 
malowate^ taga nr 22 • potudnio- 
wo-zachodnla ezb^d dzielnicy. 
nad zatokq. 

31. Kilka krokdw na potudnie od 
Drug Trafficking Activity. Obej- 
rzyj od murek od strony zatoki. 

32. Na murze sklepu Friendly 
Fire. 



Dooks ft WaruhoucM 

57. Poseidon Alley. Na potudnie od : 

Friendly Fire, pod mostkiem. = 

58. Poseidon Alley. Molo na potudnie i 

od Brown Baggers, mur pomibdzy i 
kontenerami. : 

59. Poseidon Alley. Jadqc drogq na ■ 

wschdd od Brown Baggers, odbij w : 
lewonaplaczazielonymptotkiem.Za j 
kontenerami znajdziesz mur, a na nim | 
graffiti- j 

60- Poseidon Alley. Przy wjezdzie j 
na drodkowe molo dzielnicy {to : 

najdtuzsze), wewnbtrzna ezb^d muru | 
Dtaczajqca stary magazyn. j 

61 . Poseidon Alley. Na potudniu tegoz j 

samego cypla, kontener przy samym • 
koheu mola. - 

62. Poseidon Alley. Niedaleko na j 
wschdd od taga nr 59, murek. Musisz | 
zeskoczyd z ogrodzenia od strony ulicy, : 
na ktdrej znajduje sib Brown Baggers. I : 
obmacad murek od potudniowej strony. j 

63. Poseidon Alley. Mur budynku w : 

pdtnocnej czbdci trzeciego, wschod- \ 
niego mola. I 

64. Stoughton. Na murze kilka metrdw • 
od Docks Station, przy starych kutrach. j 

65. Stoughton. Widzisz znajdujqcq sib I 

na wschodzie lokaeji .PbUb" drogowq? ; 
W jej pdtnocnej czbdci jest duzy : 

magcizyn - graffiti znajduje sib na jego j 
pdtnocnej scianie. | 

66. Stoughton. We wschodniej czbdci : 

owe] .pbtli”. przy zacumowanym statku. j 
Miejsce na taga jest na filarze wielkiego \ 
podnosnika. i 

67. Charlestown. Na dcianie Forgive • 

and Forget. j 

68. Charlestown. Na zachdd od Chop ; 

Shop, tuz przy granicy z Factories - z i 
tytu budynku z replikq statku na dachu. i 
69- Charlestown. Budynek na pdinoeny j 
wschdd od Chop Shop (na mapie : 
oznaezony jako biaty wielokqt). I 

70. Stoughton. Na zachdd od Rim Jobs, j 
murjednegozfilardw autostrady. j 



szukanq osobb na ekran (.add 
to HUD*^, a gdy la znajdzie sib 
w zasibgu radaru, poinformuje 
Cib 0 tym ikonka ceiownika. 
Ponizej podajb najpopular- 
nlejsze mlejsca, w jakich 
przebywajq poszukrwane 
osoby, ale moze sib zdarzye. 
te spottosz je zupetnie gdzie 
indziej - nle zawsze jest 
regula. Pamiblaj, by zabijad z 
uzyeiem okreslonej bronll 

Airport 

• Julia - broh: Vice 9. Barrio, 
szukaj w ciqgu dnla. 

• Thomas - brort; ki| base- 
ballowy. Nie powinlene^ mieC 
wibkszych problemdw ze 
znalezieniem go na gidwnej 
drodze Docks & Warehouses. 

• Gabriel - broh: Tombstone. 
Factories, ewentualnie 
wschodnia ezb^ Barrio. 
Mozna go spotkac praktyeznie 
przez calq dobb- 

■ Chris - broh; SKR-7 Spree. 
Qo^ pracuje na lotnisku, a, 
najlepszym sposobem jest 
zaczajenie sib na zjeldzie z 
autostrady tuz przy drodze 
do lotniska - Chris czbsto 
jezdzl tq trasq ^miesznym 
samochodziklem z napisem 
SNM na boku. 

- Theresa • broh: n6z. Pro- 
stytulka spaceruje w nocy po 
gtbwnej ulicy w Barrio. 

- Tina: broh: GDHC .50. 

W Bam'o jej nie ma, nawet 
nle prbbuj tarn szukad. Ja 
namierzytem jq zupetnie 
przypadkiem w Chinatown, a 
podobno bywa tez w Museum. 

- Bill - broh: KoktajI Mototowa. 
Najiatwiej znalezd go w 
ciqgu dnla na gidwnej ulicy w 



34. Na drugim piqtrze budynku 
ze sklepem On Thin Ice. 



51. Southern Cross. Jadqc na 
wschdd od Sloppy Seconds po 
prawej bqdziesz mijat pibtrowy 
parking - graffiti jest najego drugim 
poziomle. 

52. Cecil Park. Jadqc na potudnie 
od Image as Designed obserwuj 
lewq stronb ulicy - miejsce na taga 
jest w zautku blisko jezdni. 

53. Cecil Park. Przy zakrqcie, 
ktdry spotkasz jadqc na potudnie 
od Insurance Fraud, na murze za 
czerwonym parkanem. 

54. Cecil Park. Przy pofudniowym 
kraheu ulicy, na ktdrej znajduje siq 
m.in. Image as Designed. Zautek za 
restauracjqTaqueria El Jarocho. 

55. Cedi Park. Na potudniowy 
wschdd od Scratch That, doktadnie 
na granicy z Factories, pod auto- 
stradq, nieopodal tordw. Graffiti 
jest najednym zjej filardw, tuz przy 
rurze - zeby siq tarn dostad, musisz 
siq wdrapad od potudniowej strony 
klepiska. 

56. Ezpata. Kilka krokdw na wschdd 
od Sloppy Seconds, od strony po- 
dwdrka - graffiti zdobi mur jednego 
z budynkdw. 



71. Black Bottom. Granica miqdzy 
Barrio a Factories, tyt skle- 
pdw, ktdre znajdujq siq w tej 
pierwszej dzielnicy. 

72. Pilsen. W pdtnocno- 
wschodnim fragmencie 
lokaeji, na filarze autostrad 
- nieopodal miejsca, gdzie 
kohezq siq tory 
kolejowe. 

73. Fox Drive. 

Przy pdtnocnej 
granicy 
tej czqsci 
dzielnicy, 
na Scianie 
starego 
magazynu 
kolejowego 
(prowadzi tarn 
drogaz okolicy D 
Tralficking), 

74. Fox Drive. Kilka 
krokdw na potudnie 
od Drug Trafficking, 
na murze przy 
torach kolejowych, 

75. Black 
Bottom. Jadqc na 
zachdd od Drag 
Trafficking, po 
lewej bqdziesz 
widziat ogromne 
pojemniki- Graffiti 
jest na murze ota- 
czajqcym ostatni 
z nich. 



Bottom i The Mills. 

• John • broh; McManus. Naj- 
pierw nardb sobie klopotdw 
wartych 4 gwiazdki poScigu. 

\ Wtedy pojawi siq policyjny 
1 Smiglowiec - John siedzi w 
' Srodku. PrdbujdosKutku, ^ 
i uwazaj, bo w snajperce nie 
ma zbyl wieie amunieji. 

Projects 

• Dick • broh: ndz. 
k Znaeznie czbSclej 
« Downtown 
k przebywaw 
^ Project (w nocy) 
itamgo 
L szuKaj. 

\ - Marty 
I - broh: kij 



BoR/ioniH SH' 




w okolicy drogi oddzidfl 
dzietnicq od Suburbs, r 

- Henry • broh: T3K 
Oowntovn, ale znaczrfl 
dorwac go w High Endift 
przy butikach (Nob Min 
llmuzynq i czqsto pojatil 
rozpqtaniu zamieszeK(9 
poscigu) - warto je smft 
by zwiqkszyC swoje sufti 
dorwanie lego goScia. I 

• BillyBob-broh:129 ^ 
Downtown, najiatwiej so 
na ulicy rK>cq (probuj wM 

- Don ■ broh: .44 ShepM 
siq po Red Light, przet^ 
nocami I przewazniewl 
polnocne] drogi, wzdtutj 

• Hank • broh; koktajtM 
Jeidzi furgonelkqw 
Museum (jadorwaleniil 
Swicie). Wyciqgnij gozi 
Iraki (bez broni w 
daj popalid koktajlem. | 

• Louise. Broh; .44 St 
Jezdzi smiesznym Sc 
Quota w Downtown. 

Chinatown 

• Jackie • broh: Vice sJ 
lekarka, zadzwoh wibcft 

I poczekaj na ambulara.^ 
niebbdziejejw 
jeszcze raz. 

- Alan - broh: ndz. Zarft 
przebywa w okolicy sL 
(Arena) - sprawd2 (^arliA 
tytach lub przemlerzaja 
ulicq w tej dzielnicy. a 
go namierzyc bez w 
proWemow- 

- Jose - broh: T3K U 
do Truck Yard - goSd ca 
snuje sib w ciqgu dnlat^ 
miejscdwki z przyczep 
wymi. Niekiedy moZnaf 
znaleZd na poblisklq aa 

- pracuje jako kierowcaM 

• Charles - broh: Nighiff 
policyjna). Latwy do na 
c^ - poje^dzi] chwllq pc| 

• Roxanne -broh: NR4 
jq namierzyd w Subuitfl 
dniu. ewentualnie szukft 
ments (tak podaje gra. ■ 
nie udalo siq tarn j^ zrft 

• Juan • broh: TombsoJ 
podaje, ze mozna go aj 
Apartments, ate byvravl 
mi^’scach - uprawia joa 
Barrio (dzlehj. a mnieifl 
ztapad go na tej czynndl 
Museum, Humbolt ParlJ 

• Bucky • broh: granaL| 
pyla przebrany za he 

go nie ro^»znac- N 
spotkac w Arena, chodfl 
siq go dorwad w Saint si 

• Bill • broh; K6 KrukovI 
agent FBI. ktdry pojawJ 
masz na ogonie 5 gwia| 
scigu. Najiatwiej ten sti 
na wyzszyeh leveJach sij 
Drug Trafficing 
Nagrody; zloty GDHC.I 
TK3 Uiban, ptatynowy J 
Riot Shotgun -i- homietl 
Zaliczenie wszystkich a 
znizki na broh oraz platf 
RPG w bazie. 









! o6 Suburbs. J 
• brort:T3K Urb^ 
m, ale znacznie Id 
JO w High End Rrt 
kach (Nob Hill). P* 
jicz^opojawia^ 
liu zamieszek (3 9 
.•wartojesprowot 
£zy6 swoje szana 
etegogo^ia. 
ob-brort: 12GaiJ 
vn, najiatwiej spo# 
noc^ (probuj w BrI 
xoii: ,44 Shephen 
led Light, przewaq 
I przewaznie w okt 
ejdrogi. wzdiuz rzi 
broil; koktaji MoK 
jrgonetka vv okoliQ 
1 (ja borwatem goi 
Wycl£(gnij go z wo 
abroni wdloni)Ii| 
ilic koktajlem. 

3. Brort: .44 Shepll 
imiesznym samod 
I Downtown. 



INFO -PANEL 



w kamieii ludzie. Gdy pojawi si^ strzalka 
wskazujqca kierunek, wrdc do rozwidlenia 
i wybierz druga odnogg. a dotrzesz do 
najwyzszego punktu w okoticy. Narysuj 
na niebosklonie stortce {zwykiy okrqg, 
byle zamkni^ty; nie odrywaj p?dzla), a 
mieszkahcy slan^ si^ ns powrdt ludimi. 
Zyskasz tym samym trzeciq technik? 
pgdzia. Sunrise. Po rozmowie z Mr. Orange 
pojawi si^ trdjka napastnikow, zalatw ich. 
Po walce w skrzyni znajdziesz Feedbag 
(nasiona), Mozesz nakarmib nimi znaj- 
duj^ce si$ nieopodal ptaki - do czwartej 
zaktadki otrzymasz rubrykg Animal 
Tome, gdzie znajdziesz informacje 0 
nakarmionych zwierzakach. W ten sposob 
zwi^kszasz tez pasek Praise, ktbry pozwoli 
Ci pdzniej na rozwinifcie umiejgtnobci 
Amaterasu. Teraz mozesz wykonad kilka 
sidequestow w wiosce. 



iitown I 

j- brort: Vice 9. Ta 
. zadzwort wigc naj 
<aj na ambulans. ill 
zie jej w srodku, M 



brort: ndz. ZazwV 
va w okolicy stadig 
- sprawdz park na 
ub przemierzaj gl^ 
t^dzielnicy. a pov 
lierzycbezwi^kszj 
n6w. I 

• brort; T3K Urbai 
■k Yard - go^ czg4 
ifwciqgu dniawi 
Svki z przyczepan| 
'Jiekiedy moznagi 
inapobliskiej autc 
je kierowca. : 
leS' brort: Nightd 
la). Latwydo nairi 
ijezdzij chwil^ po S 
nne-brort: NR4.I 



O Pogadaj z Mushi’s Mama. Twoimzada- 
niemjesi wykopanie dziewipciu 

warzyw i uniknipcie goni^cej Cl^ kobiety. 
Nie opuszczaj przy tym pola uprawy! 
Dziesiate warzywo chwy6 wzfby i zanies 
do bawiqcego sip nieopodai chtopca. 



Przejdi przez most i pogadaj z kupcem 
przy skale, a pojawiq sif przeciwnicy. 
Okazuje si^. ze kamiert da radg usunqd 
jedynie Susano. mieszkajqcy w chacie 
nieopodal. Wejdi do niej i przetnij wielki 
kociol. Na dole posluchaj. co przez sen 
bredzi Susano, po czym uderz go 
(.kwadrar). Po rozmowie weimiesz goScia 
na grzbiet, biegnij wi^c pod skal^. Susano 
wroci xwiczyd" na pole za sw6j dom, Idi 
tarn. Potrzebujesz sake, by zach^cid goScia 
do pracy. Na jednej z grzqdek spotkasz 
Kushi. Pogadaj z nlq kilka razy (jeSli 
nad glowq Twojego rozmowcy widnieje 
zieiony trdjkqt, oznacza to, ze ma jeszcze 
cos ciekawego do powiedzenia) i obejdz 
mlyn. Dorysuj brakujqcq Konstrukcj^ kola. 



wentualnie szukaU 
(tak podaje gra, ale 
3I0 siq lam jej znale 
• brort: TombslorJ 
'. ze mozna go znj 
lents. ale bywa w wi 
ach - uprawia jogg| 
(dziert). a mnie ua 
: go na lej czynnofl 
im, Humbolt ParkJ 
ty • brort: granat. | 
zebrany za hot-doa 
rozpoznad. NajtaM 
id w Arena, chod nv 
dorwadw Saint’s 
brort: K6 Krukov. B 
FBI. ktbry pojaviai 
na ogonieSgwiazd 
Najiatwiej ten stari 
zszych levelach sio 
rrafUcing I 

xly: zloty GOHC.fl 
Irban, platynowy AS 
^lotgun + homie Mg 
enie wszystkich M 
na brort oraz platyl 



czym dorysuj kolejnq gwiazd§ (na kortcu kreski 
z lewej). Otrzymasz drugq technik^ p^dzla 
- Power Slash. Przetestuj jq na skale, tnqc jq 
w poprzek. Mozesz teraz rozcinad kamienie 
czy stojaki z ogniem - czqsto znajdziesz w nich 
przydatne gadzety. Przetnij w poprzek pale 
broniqce wyjscia z jaskini i wracaj. Przed Tobq 
pierwsza walka - zalatw przeciwnikbw cipciami 
p^zla. Wracaj do miejsca. gdzie rozpoczqled gr^. 



K0m>v 



Przetnij owoc na drzewie. a wioska wrbci 
do normalnego stanu. Biegnij na dbt, na 



B^dziesz mbgl teraz robid zakupy u kupca. 
Rjszaj na poludnie. W Shinshu Field nie 
mozesz chwilowo nic zrobid (zielone zwoje 
to przeciwnicy). wipe \di na pbtnoc do 



Idi przed siebie. Tuz przed moslem przeskocz 
na wysepkp w prawa znajdziesz tarn skrzynip 
ze Stray Bead#! Wdalszej czpici opisu bpdp 
zaznaczal umi^powieme lych popierdolek. Na 
pblnocy loka^liznajdziesz sip w jaskini - dorysuj 
klir^gp miecza (krsska od rpkojebci w gbrp). po 



Hana t^a/ky 



rozwidlenlu sprawitf posqg i skrpd w prawo. W 
wiosce znajdziMz inne posqgi - to zamienier^ 



Przy ognisku stoczysz najcipzszq jak dotqd 
walkp. Po wyjbciu z tunelu, obok drzewa, 
^znajdziesz Stray Bead #1! ale dopiero po 
nastaniu nocy bpdzie widad. w ktbrym miej- 
scu jest zakopana skrzynia (podobnie Jak 
w przypadku innych skarbbw znajdujqcych 
sip pod ziemiq). Nauezysz sip. jak waiczyd 
z drzewami, a chwilp pbiniej czpka Cip 
starcie z kolejnym przeciwnikiem. Musisz 
potraktowad go ppdziem oblepiajqc. 
dzipkr czemu nie bpdzie sip chowal — 
pod zieoiip, z kolei zalatwisz go Inqc, M 



. Iiorni'i PS2 
dcvclnpcr Clover Studio 
gntuiiek przygodowa 
Ikzbatjraay 1 

(zasgry 35-70 godzin 
slojiicii trudno^ci sredni 
okccsoiiu 169 kB 
tccicrPSXEXTRCME 9* (Kali) 
ocenn sicdnin 93% 

1 pedstom pisn brgnzowyih i urwBPw isMrMawych 



Praise, czyli punkty sluiqce 
nam do rozbudowy umiejptnoSci 
Amaterasu, zdobywa sip na wiele 
sposobdw. Karmimy zwierzaki 
(4 r6zne typy zarcia), pomagamy 
l^napotk^pym osobom, ukwiecamy 
ellmlnujemy „martwe 
strefy", wykopujemy i obrysowu- 
jemy Bloomem koniezynki... Jest 
tego sporo. Praise w plerwszej 
kolejnosci radzp inwestowac w Ink, 
dopiero pdzniej w jednostki energii. 

Malowanie ppdziem wymaga 
wprawy. Za pomocq X mozna 
przyspieszyd ruch ppdzia. Gdy 
uzyskasz technik bazujace na 
zywiolach, zwracaj uwagp na 
kolory towarzyszqce Iqczeniu np. 
irbdia wody z obiektem, ktory 
bpdziesz gasil - mozna po tym 
rozpoznac, czy wfaSciwie pociqg- 
nqteS ppdziem. No I podstawqjest 
obracanie kamerq - po naciSnipcIu 
R1 mozesz nlq maniputowad. 
utatwiajqc soble wykonanie 
okreslonego zabiegu. 



W opisie skupiam sip na sposobie przejdcia gry, nie wymieniajqc 
wszystkicb sidequestbw • tych jest mnbstwo i material spuchlby niemilo- 
siemie, gdyby rozgrzebad Okami jeszcze bardziej. Element zbieractwa, 
czyli Stray Beads, wplotlem w tekst. Jest specjalnie oznaezony, wipe jeSti 
nie jesteS zainteresowany kolekcjonowaniem tych popierddlek, mozesz 
omin^ widoezny fragment. W ten sam sposob oznaezam tez ewentualne 
zadania wipzqce sip ze sporym zastrzykiem Praise. Same SB wymieniam 
kolejno6ci, ktora sprawl Warn najmniej problembw, ale oczywidcie zawsze 
moZecle wrrtcid po nie kiedy zechcecie. 



^b^o/vind 







powr6ci do zycia. Uderz w skrzynif, a 
Issun wyjaSni Ci zasady uzywania broni. 
Wyjdz kieruj^c si^ w lewo (to wiicze lewoj, 
a pojawi si$ boss. 






Uwazaj na rzucane przez niego no2e I 
odsuwaj si^, gdy zamierza zaatakowab 
sztychem. Gdy unikniesz tego ataku, 
szybko rzub si^ na niego i gryZ. WMcze 
szcz^ki przydadzq sIq lepie] nIZ p^dzef 
- tego uZyj do namalowania bomby, gdy 
rywal runie na ziemi^ ogtuszony. 



Po walce pow^sz przy zachodniej Scianie 
lokacji, pogadaj z Karude i zr6b zakupu u 
Merchanla. IdZ na wysepk^ wysuni^t^ na 
poludniowy wschbd i pogadaj z Kokarim. 
Gdy zacznie ryczed. poci^gnij mu ze )ba. 
Godd wezmie si$ w gardd i zacznie towld 
ryby. Musisz dorysowac link^ mi^dzy 
wfdkq a pyszczkiem ryby, nast^pnie 
wychylad analoga w kierunku przeciwnym 
do jej rucbu, a potem w odpowiednim 
momencie nacisngd ,tr6jk^r i pociqgnqd 
zdobyczy z Power Slasha. Musisz ztowid 
Great Salmon - to najwi^ksza ryba. W 
nagrod^ otrzymasz Ruins Key. Zostaw 
go na razie lutaj, jedli cbcesz si^ zajqd 
zbieractwem. 



S SBtf13 ■ za chat^-wlgwamgm na 
poludniu. SB/f14 - na trawiastym paimie 
powyzej wejicia do Tsuta Ruins. 

Z Ruins Key z ZQbach idz na poludniowy 
wschdd. do bramy. 



Tsata Kurf»> 



iriitrOkmit 

Caty czas biegaj wokOt niej.GrI) |^*/i 

zauwazysz haki wystaj^ceziej ftfv r fit 
odwtoka, pojawi siQokazjadodl 



Nacidnij R1, pogmeraj kamer^i 



looM^^ 



Odbij w prawo kwiec^c drzewa. Miri 
dwie pary kamiennych drzwi, na wysok^ 
dcian^ wdrap si$ wall jumpem. Narysuj 
lidcie na wodzie i z nich wdrap sig wall 
jumpem na przeclwlegt^ strong. Zignoruj 
kamienn% kui$ i IdZ dalej. Nowy typ 
przeciwnika - poczekaj, aZ wzniesie si^ I 
zacznie rzucad kulami. Przetnij takq Power 
Slashem, a gdy godd upadnie, obrysuj go 
kdikiem, co odstoni czuly punkt. Wgryz 
si^ wed. Po starclu wrdd po kul^ i zepchni] 
j^ na przycisk, co olworzy drzwi. Za niml 
stoczysz pojedynek z dwoma Bud Ogre’a- 
mi. Po nim skocz na wysepk$ z pledkiem. 
Namaluj na niebie storice. a grzyby urosn^ 

• dostaniesz si? po nich wyzej. Wysadz 
scian? I blegnij przed siebie, uwaZaj^c 
na atrakcje typu rozwalajqcy si? most. Na 
kot^cu zobaczysz Demon Lock, ale na razie 
nic nim nie zrobisz, zeskocz wi?c na sam 
ddl. Spotkasz Blockheada - by poznac 
jego slabe punkty, poci^gnij mu z gtowy. 
Zobaczysz dwa miejsca, w ktdrym namaluj 
kropki, a blok p?knie. Zabierz z podeslu 
Exorcisirig Arrow I Idz w gdr? pomieszcze- 
nia. Przy trzecim zestawie figurek posiaw 
bomb?, a otworzy si? wejscie do komnaty 
z SB#1S. Id^c dalej dotrzesz do Demon 
Lock, ktory teraz Ci? pudci. W przepadci 
namaluj most • musi byd szeroki (maluj 
,tr6jk?tem'), tylko wtedy gra uzna go za 
poprawny. Przed Tob? save point i komnata 
z 3 demonicznymi chatupami - zlikwidu] 
je, a Komnata odzyje. Namaluj slortce, by 
urosly grzyby i wejdi po nich. Na gorze 

wszystkie statuy (w skrzynl obok 
mapa Tsuta Ruins). Zejdi na ddl. W 
ini za wodospadem kryje si? SB#19. 
lij si? do komnaty z save pointem i 
na gdr? do wejdcia znajduj?cego 
St?d zeskocz na sam ddl, do 
Doskocz po platlormach 
dwiatia w centrum planszy. Ukwied 
strely". a p?k na drodku rozwinie 
Oomaluj 2 gwiazdy w konstelacjl, a 
now? umie]?tnodd - Vine. 



jeden z kwiatdw 5to|?cycti doe 
wspomnianym hakiem. Od 
manewr, t?cz?c kolejny kwiat& Irriwn 

hakiem. To sprawl, ±e krdlowit-g_ , mic&zk; 
pyrtnie- wskakuj na nl? I lnljpcC,.i 
Manewr powtarzaj, uwazajqc.^J^ 
zostat zamkni?ty w kwiatowyi^^ ^ *ouwua si' 
podczas siekania po gatkach,B|^'^.,.tfc^ opowi 
to odpowlednie manipulowanltCj^ 

- nawet jedli wydaje si?, ie nie«n^.^^ ttouiors 
szans potqczyd kwiatka z hakii^^ ^ 
danym kadrze, po wcidni?clu Rli 
moie wygl?dad inaczej. 



9 MozBsz jeszcze coined s/? po 9 
miejscu. gdzie pchalei ko/?, 
gdrze kwiat. Uzyj Vine. 



tedko/?,zfl«^ 

lebysiglaw^.^ 



hf0t0 forest 



5 SBiHS ■ na jednym z drzew . 



wysepkami (wymagana technika ' 



dzifki ktdrej dostaniesz s/? 
kwiatach). SBf16- wp6lnocno-2 
czfici lokacji. przy irddie, na di 
namierzysz kwiat - uzyj Vine, 
znajdziesz skrzynip. 



tjfmasz Ta*s£ 



t. hy gp (lakar 
sackidd I 

Pogadaj z Karude i idz na potudrij* 
cypel lokacji, przy rzece. Po ^ 

dzieciakiem czeka Ci? strasznieg^^ '*'^^"" ' 
mini-gra. P?dz?c na pniu drzewaa''^ ' 

wszystkie 6 hakdw zaczepid o 
nabrzegu. Jestto trudne, bo;a)kkf ^"***f**"? 
plynie bardzo szybko; b) nawet gdf^ .*"r "**n 
perfekcyjnie zaczepisz oba elemeJ”^ ” ^ 

moze tego nie zaliczyc. Paranoja'iL 



przypadku pomoglo rysowaniegn 



.trdjk?tem', co Tobie tez polecam."‘’*^“ - 
si? uda, przejdi po pnij do 

^^ogtdwmej c 
«|tn?wkoryla 
LUkwiea iw an 

Id^ przed sleble az zauwazysz pm WrdC do Pnr 
Scian? z lewej- narysuj bomb? by ilrHego woiovm 
si? do jaskinl. Tam spotkasz znam 



Taka Fas3 



Wtha 

Podobna walka do popr2ednie|,#B, szykujftsi 



Waka ma teraz znacznie dluzst 
energli i postuguje si? nowynii 
• lataj?c z mieczem w t? I z pot 
Gdy go to zm?czy, zafunduj 



niego 



gdy 



sav®5“ ' 
zrfepafrw 



a zostaniesz wci?gni?ty na g6r?. W ten 
sposdb dotrzyj do bramy na szczycie groty, 
Znajdziesz si? w glbwnej pieczarze. Po 
kolejnych kwiatach dotrzyj na jej szczyt. 
Tam znajdziesz 4 kwiaty - zaczep kazdy z 
nich do tbttego haka. a pokrywa podniesie 
si? i b?dzle&z mogi wskoczyd do Srodka, 
Zasave’uj gr? i otw6rz drzwi. 



3 Po walce przypatrz si? prawej s' 
sadzawki. Widzisz unosz?ce si?z#‘« oKaz®. bra 
b?beiki? Potraktuj to miejsce Powef lokacjo ; 
Slashem, a rozetniesz skrzynl? z koleino: 
iT>*?d przez br 

Ruszaj na g6r? po rampie, potem n 

zewn?trz I prostu, do zerwanego tta >at 

Oomaluj go i ukwied Guardian Sap^ 

po druglej stronie. Kraina wrbcl dc 
zycia. Zeskocz na sam ddl, do s; 

St?d pod?zaj na poludniowy zi 
natkniesz si? na gromad? kretdw 
Tob? krdika mini-gra. Musisz 
kretdw trzykrotnie (z glowy, nie 
a poznasz jego historyjk? i otrzy 
zdtty kubek. Wrdd na pocz?tek 
save’em spotkasz Tea Mastera 
oddaj kubek. W 
Mushroom. Teraz pod?2aj 
la b?dzie opadad w ddl. 
dom. Mrs. Cutter 
unikaj stare] warialki. 
wykop z ziemi skrzynl? z SB#22 
w?drdwk? na zachdd i 
z lewej. 

przy wyschni?tym zrddle. By to rr 
wrdcilo do normalnego stanu, 
chatk? demondw nieopodal. 

teleportacji. 
godcia imieniem 

z tego nie wyniknie) 
wykop skrzynl? z SB#23 nrei 
drogi). Wrdd mniej wi?cej do 
lokacji i pod?zaj cSrog? na poludn 



ihstwa 



Yii md 



odkryi 



wtedy 



luary. 



n SI? Mr. Bai 



[ 



do sprz?tni?cia. Zaraz na pocz?tku pojawi 
si? Toya. Pokonaj go i zakresi jego imi? 
na liscie prost? lini?. W okolicy znajdziesz 
rdwniez pozostale potwory. gtdwnie noc? 
(wchod^ w zielone zwoje). Olo co jeszcze 
mozesz zrobid w Shinshu Field. 

3 Idqc na zachdd od Moon Shrine nie 
wchodz po schodach. lecz odtij w zaulek 
po lewej Znajdziesz lam dwa drzewa i trzy 
k^py trawy ■ kop dokladnie mi^zy nimi, by 
dostad sr? do skrzyni ze Stray Bead #5. Z 
kolei Stray Bead ffS jest zakopany mipdzy 
trzema k$pami za dojo. SBf7 znajdziesz 
podziemiq mifdzy trzema k^pkami kilka 
krokdw na poludniowy wschdd od Ultimate 
Mirror, po wschodniej stronie rzeki. SB/f8 
zakopany jest niemal dokladnie w 
pdtnocno-wschodnim rogu planszy. 

3 Na wscftdd od Guardian Sapling 
stoi postaniec Ida ■ jeili masz na slanie 
Traiever's Charm, podaruj mu go by zyskad 
troch^ Praise. 

Pora na powrdt do 

Kam>%/ IZHIaft 

Pobiegnij do najwyzszego punktu, na 
drewnian? platlorm? nad wiosk?, gdzie 
stoi Mr. Orange. Po rczmowle z nim musisz 
polraktowad 15 gotych drzew technik? 
Bloom. Pierwsze 4 rosn? obok platlormy, 
Kolejne 4 rosn? tui za rozwidleniem. przy 
drodze schodz?cej do wioski, pozostale 
w same] wlosce. O tym, lie drzew Ci 
pozostalo. poinformuje Ci? stoj?cy 
przy moscie Komuso. Po zakwitni?ciu 
wszystkich rodlin wrdd do Mr. Orange. 
Musisz pozakredlac kdikami wszystkie 
wskazane przez niego p?ki (splesz si?, 
czasu jest niewlele). Potem domaluj dwa 
brakuj?ce punkty na niebosklonie - w 
ten sposdb zyskasz technik? Water Lily, 
dzi?ki ktdrej mozesz maiowad lidcie lilli 
na wodzie. dostaj?c si? w ten sposdb w 
niedosl?pne wczedniej miejsca. Wyslarczy, 
ie narysujesz na wodzie okr?g. Oostaj?c 
si? na wysepk? naprzeciwko znajdziesz 
drug! Sun Fragment. Teraz idz do Shinshu 
Field i do jego potudniowej cz?dd. Zalany 
lunel przeb?dz stawiaj?c co rusz lldcie, a 
gdy dotrzesz do kohca, rozwal dcian? za 
pomoc? Cherry Bomb. 

Agata forest 

Idd prawym klilem niegoscinnej krainy 
i zejd2 po schodach z lewej strony. 
Znajdziesz tu save point. Wejd2 do domu. 
stuknij w skrzynk? by 2garn?d SB#12. 
Zaplac Madame Fawn 500 jendw. by 
poznad wrdzb?. Wyjdz z jaskini i odbij w 
lewo, nie wchodz jednak na schody, iecz 
spaceruj gzymsem pod pochodniami. 
Doprowadzl Ci? do kolejnej groty, gdzie 
znajdziesz kamieh - wysadz go bomb?. 

W drodku ukwied drzewo. a cata kraina 



skrzyni?. znajdziesz tarn zwdj na temat 
uciekanla z pola bitwy. Idi na wzgdrze po 
druglej stronie lokacji. w okolice dojo. Wejdz 
pod konstrukcj? zwan? Devil Gate, a nast?pnle 
wygraj slarcie. by odegnad demony. Teraz 
wejdi do dojo I zagadaj do mislrza Onigiri. W 
zaletnodci od posladanej kwoty mozesz nabyd 
tu now? umiej?tnodd. Teraz kieruj?c si? drogo- 
wskazami dotrzyj do Pyrotechnist's House. 
Przed nim znajdziesz skrzyni? ze zwojem 
Legend of Orochi, Do domu pirotechnika 
mozesz wejdd dopiero w nocy, wi?c zaczekaj 
lub pordb cod innego. Gdy w kohcu poznasz 
Tam? i ten przedstawi Ci sw6j problem, narysuj 
bomb? z lontem (tak? jak na tablicy). Pojawi 
si? kolejna konslelacja - domaluj punkty w 
miejscu ztamania linil i najej prawym kohcu. 
Kolejna technika jest Twoja - Cherry Bomb! 
Wyprdbuj j? na p?kni?tej dcianie nieopodal. W 
drodku znajdziesz Rat Statue, 
do Moon Shrine (czerwony okr?g w 
poludniowo-wschodniej cz?dci 
mapy) i porozmawlaj z MIk?. 

Otrzymasz od niego list? 

.Wanted", czyli oponentdw 



gdy nie b?dzie wiedzial gdzie jested. Po 
walce star^ na kamiennej platformie i namaluj 
slorice w prawym gdrnym rogu obrazu. Ruszaj 
odkrytym w ten sposdb przejdciem, az wl?czy 
si? cut-scenka pokazuj?ca rodlin?. Odbij w 
korylarz z lewej strony (przeclnaj?c uprzednio 
drewnian? bram?), spotkasz Susano. Ponownie 
pomdz mu przecinad kilka obiektdw, a na 
kot)cu misia. Teraz dopchaj kul? do sail z 
rodlink? i umiedd j? na piedestale. Stah teraz 
na znaku namalowanym na kamieniach i 
narysuj na niebie slohce. Rodlinka zamleni si? 
w okazale drzewo. a Tobie pozoslanie jeszcze 
domalowanie 2 braku]?cych gwiazd - na koticu 
linil [ w miejscu. gdzie skr?ca. Zyskasz w ten 
sposdb czwart? technik? - Bloom. pozwalaj?c? 
ozywiac drzewa. Wyprdbuj now? umiej?tnosd 
na pobliskim drzewie, rysuj?c okr?g w obr?bie 
korony. Wracaj do wyjdcia, po drodze obryso- 
wuj?c czarny fragment na ziemi - zdob?dziesz 
w ten sposdb technik? Greensprout. Mozesz 
tez zdobyd teraz pierwszy Sun Fragment oraz 
trzeci rozdzial w Travel Guide - wystarczy ze 
wykopiesz koniczynk? na wysepce (pojawi 
s>? po tym, jak pokonasz ekip? przy ognisku) i 
uzyjesz na nlej Bloom. Wracaj do 

fltli 

Za pomoc? Bloom ozyw drzewo Guardian 
Sapling w centrum planszy. Po sconce otwdrz 




prowadzi do 



gr$ ■ to taka wariacja Mr. Drillera. Stawiaj^c 
bomby i rozwalaj^c gtazy tbem musisz si^ 
doslab na sam dbt, a tam Bamboo wskaze 
Cl miejsce, gdzie powinieneS kopad. Czeka 
Ci^ domalowanie 3 gwiazdek w kolejnej 
konstelacji, w wyniku czego nab^dzlesz 
umiej^tnodd - Waterspout. Przetestuj na 
kolesiu z pton^cym tylkiem. malujqc lini^ 
prowadzqc^ od irddta do ptomieni. Z kolei 
w miejscu z bqbelkami mactinij krech? 
prowadz^c^ w gdr?, a wytrydnie strumiert. 
Zeskocz na dot i namaluj lini^ od 2r6dla 
do mechaniznxi z zielonym bambusem 
- olworzy si$ nowe przeJScie. Porozmawiaj 
z Taiem i zasuwaj dalej. Musisz dciqd 
baiDbus w momencie, gdy b^dzie si$ 
dwiecfl, a ujawni si^ kolejny pies-wojownik. 



zlikwidowaniu chatk! demondw 

w pdtnocno-zachodniej cz^dci F ^ M 

lokacji, przy rzece, prze- 

niesle si$ tam Nameless 

Man. Zagadaj do niego (w W ^ |H[' 

ci^gu dnia), a otrzymasz 

waz§. W Shinshu znaiduje si^ 

5 pos^gow, kazdemu z nich musisz 
ofiarowac waz$ od lego godcia. Gdy 
ofiarujesz jednq, wrdc do niego i szybko 
zatatw cyki dnia i nocy (rysuj^c ksi^zyc, a 
potem stortce), bo kolejny wazg dostaniesz 
dopiero kolejnego dnia. Pos^ki; 1) Kilka 
krokdw na poludnie od Nameless Man's 
House. 2) W centralnej cz^scl, na wschdd 
od save poinia - najpierw wysadi dcian^ za 
pomocq bomby. 3) Przy drodze wznoszqcej 
siQ w g6r^ f prowadz^cej do do)o. Dwiema 
pozostatymi wazami zajmiemy sl^ pdzniej. 



okazja do ataku y zaopatrz si$ w Pinwheel (1000 
a| kamerq i j^pw - daj go przy okazji Tea Masterowi 
^cych dookota z Taij^ |jy sporo Praise), 5 
im. Od razu pow ^,j|, ygji g jigrczy ci pienipdzy, 
ijny kwiai z drutf rpwniei Infinity Judge (50.000 Jenbw). 
e krPlowa si^ wy z mieszKartcami i podqzaj w gdrf 

niq i Inij po oczi na rozwidleniu dr6g wybieraj^c 

iwaiaj^c, byS nlij i^ignna schody, Zagadaj do Princess 
kwiatowym kielW jr^se g pojawi^ si? demony. Po walce 
) galkach. Podst^ kgl^zniczka opowie Ci o problemie i wr^czy 
lipulowanie kanw^ Canine Tracker, ktbry pomoze namierzyd 
siQ, ie nie masz | 5 Canirve Warriors (im szybciej pika, tym 
Mka 2 hakiem w I ^lie) ceki jested), 
cidnl^ciu R1 spra 

\ ^SB»27 wziemituipfzeawejiciemna 
Host, na lam od ctiafW Princess Pose. 

'fn^6 s/p po SS#2 

idku/p, zauwazjfl 2 WgespodzierM drug/m p/f/fzespotkasz 
9, bysi^ tam dost tbiewczyn^ - siaranuj jej drzwi kilka razy. a 
t ^tzymasz Taka Pass Wanted List, kolejny 



nich, a most I W S 
przesunie I w vMHi 
sip, pozwa- \ I 
laj^c Ci ISO na \ 
zachbd. Dostah 
sip na drewniane I 

poprzeczki dzipki \ H 

kwiatom I Vine. \ 
Pozbieraj przydatne |j 

przedmioty. po czym 
bpd^c nagorze wpraw 
Galestormem w ruch ptachty 
z iewej sfrony. Muszq i 

podniedd sip umozliwiaj^c 
Ci przejdcie dale]. W ten 
sposdb dostaniesz sip pod 
drzwi. Zasave'uj grp i wejd^ 
do drodka. Ogierl oczywidcie 
zdmuchnij. 



CtfkSnt Wtrrtor ft* 

Walka bardzo podobna do poprzedniej, 
z tym 2e godd jest nieco szybszy i 
trudniej go dorwad. Podstawowa zasada 
• uciekaj, gdy sip dwieci, po czym 
zaraz po jego ataku kontruj. A gdy leiy 
- narysuj bombkp. 



Kam^: i/'!Hayt 



5 SBK4 - Namierz kwiat na wodospadem I 
uiyj na nim Vine, a poiem jeszcze jeden, by 



1 z drzew mi^dzy 
na technika Vina, 
sz s/p na gdrp pc 
pdtnocno-zacho 
MIe, na drzewie 
yi Vine, na gdrzt 



■rdddo poczptku kamiennych schoddw i 
edbi! vr lewo. zaczep Vine 0 kwiat. Id^ po 
Rtostkj I wskocz do pieczary po prawej - 
tam znajdziesz pierwszego wojownika, Bo. 
Pp rozmowie wejdi do inwentarza i .uzyj' 
Pw, by go rtakamiid. Wyjdz, idi platform^ 
uzachdd i zeskocz w d^. Po wejdciu na 
■KKl zeskocz z jego iewej strony i wysadi 
Ibombe ppknipi^ dcianp. a znajdziesz Rei, 
■Mgo nakarm. Wyjd^ i zeskocz na klif 
Knizej (z prawej strony). Pod^za] nim na 
«ttK>c. tpoikasz Mr. Bamboo. Pod^zaj 
Idaiei. zeinijbambusnalewoodchaly I 
Marz w niego gtow^. a wyjdzie Canine 
Pmrrior Chi. Oaj mu jedd. 



Ostatniego psiego wojownika znajdziesz > 
drodku wioski, nie jest nigdzie schowany. 
Powie, ze porozmawia z Tobq noc^, wipe 
namaluj ksipzyc. Tradycyjnie dojdzie do 
potyezki. 

Powtdrka z rozrywki. Zmienito sip lyle, 
ze psiak wipcej kopie, natomiast nie 
mpezy CIp minaml. 



Otrzymasz Duty Orb. W pdlnocno-wschod- 
nim zauiku, mipdzy zajpeami, znajdziesz 
w ziemi SB#32. Wracaj do irddta - Mr. 
Bamboo podaruje Ci Mermaid Coin. Dzipki 
nim bpdziesz mdgt sip teraz teleporiowad 
mipdzy MdlamI (wipcej monet mozesz 
nabyd u kupca). Uzyj monety przy 
sadzawce i wskocz do drodka. Jako 
miejsce docelowe wybierz 



W walce strasznfe f-,. JA 

pomagajp orby, C Ik 1 ' ff 

chronipceClp / 

przed obraZenia- i ^ 

mi. Skaez wokdl JSP 

bossa i gdy 

bpdziesz na Jego 

tytach, ataku] a 

ktami • grunt to przebid £ JB^ 
sip przez jego pancerz. w/B 

Gdy go straci, na chwilp 
przykryje sip ptomienlaml, ^ 

wipe uZyj Gaelstorm. Odkrytego ^ 

stwora atakuj ile wiezle. gryzpc i 
podktadajpc bomby. Za moment na nowo 
przywdzieje pancerz i zabawa sip powtdrzy. 



li na poludniow]! 
ice. Po rozmowi* 
p strasznie gtupfj 
)niu drzewa mus^ 
iczepid 0 kwiaty j 
dne, bo: a) klodal 
't b) nawet gdy 
izobaelementy.l 
»d. Paranoja! W m 
ysowanie gmbyd 
tez polecam. Gdy 



Po otrzymaniu Loyalty Orb wrdd przez 
teleport w Shinshu Field do Taka Pass i idi 
do Kusa Village. Po rozmowie z Princess 
Fuse i scence idz za jej dom. a skalnym 
korytarzem dotrzesz do 



Tutaj bpdziemy szukac kolejnego psiego 
wojownika. Nieopodal stoi Kushi - napetnij 
jej beezkp wodp uzywajpc nowej umiejptno- 
dci (trzykrotnie). Po scence Susano stoezy 
.walkp" z przeciwnikami - pomagaj mu tnpc 
brzydali. 



ZSBaZS wejdzdoehatkiiwykopskrzy- 
lakieS 2 kroki na wprost od mjicia. 



K do gtpwnej czpdci wioski i namierz 
Ktmipie koryto (obok stoi Rower 
). Ukwied martwe pole, a pojawi sip 
n. Wrpd do Princess Fuse, a spotkasz 
ilnlego wojownika. 



Po rozmowie z Susano i Yatsu wejdZ do 
dwiptyni. IdZ pbtnocnp odnogp i zniszcz 
Demon Gate. Z Exorcising Arrow ppdZ 
do druglej odnogi i tw6rz tam wrota. W 
windzie pol6z na drodku Cherry Bomb, 
a wjedziesz na drugie piptro. Start poza 
windp, ale podibz na niej bombp, by platfor- 
ma pojechala jeszcze wyzej. Ty tymezasem 
zeskocz na sam d6) - znajdziesz tam 
m.in. SB#33 i Rabbit Statue. Na drugim 
piptrze pokonaj demona, a ze zdobytp w 
ten sposdb strzatp wjedi na Irzecie piptro 
i otwbrz demoniezny zamek. Idd na samp 
gbrp i po scence narysuj na niebie zygzaka 



C> Idzpoddornwrdzki. Dzipki Waferspouf 
mozesz zgasib ptonqce skrzynie - iv jednej 
z nich jest SBiri7. 



Pojawi sip Susano - zndw trzeba pomdc temu 
fajttapie, tnij wipe, gdy „zada cios". Na koheu 
uzyj jeszcze trzykrotnie Galestorma. Teraz pora 
wrdcid do Kamikl Village, choc ja polecam mate 
polowanienaskarby. 



auwazysz ppknip 
>uj bombp by dot 
xitkasz znajomq 



C$nim Wtrrttr Tt! 

Gdy ptiskowl bpdzie sip dwIeciC 
OZoto. szykuje sip do ataku - uniknij 
fO I wal w niego dopiero wtedy. Walka 
skomplikowana, pamipta) 

■ifko, by namalowaC bombp w okollcy 
pnaciwnika, gdy ten bpdzie chwilowo 



ioprzedniej, z t) 
:znle dtuiszy pt 
sip nowym atak 
w tp i z powroM 
tafunduj mu bor 



5 Kusa Village ■ po kwiecie (Vine) dostah s/p 
na drewnianq plattormq (tam. gdzie wcze&niej 
znalazlei jednego z psich wojownikdw-w 
jaskinij. Na jej koheu uiyj Gaelstorm na plach- 
tach ponizej, a bqdziesz m6gl przejSd po nich 
na kolejnq platformq. Tam w skrzyni znajdziesz 
SB429, a obok Sun Fragment 94. 



ytomny 



\di w miejsce oznaezone na mapte 
czerwonym zygzaklem i pogadaj z 
Kokarim. Wfasnie fowl jakied wielkie 
bydIp - zgtod chpd pomocy. Po ziowieniu 
dwdeh normalnyoh okazow bpdziesz mbgf 
ztapad Whoppera (wymaga dwdeh cipd). 

Po scence pojawi sip kolejna konstelacja, 
a dorysowanie gwiazdek zaowocuje nowp 
teohnikp - Crescent. Narysuj ksipzyc 
(ramiona musi mied skierowane w lewo) 

- odtpd bpdziesz mdgi zmieniad dzieh 
w noc, CO przyda sip przy poszukiwaniu 
zakopanych przedmiotdw. 

Ctnrm Wvrrfor J!n 

Psiak wzgipdem poprzednich 
kompandw zyskat umiejptnodd monto- 
wania min • nie sprawiajp one jednak 
wipkszego problemu. wipe wykorzystaj 
znanp Cijui taktykp. 



z sip prawej stre 
loszpce sip z wi 
miejsce Power 
z skrzynip z SB 



Im Sip okaze. brakuie jeszcze 3 wo|owni- 
Ew ichlokacjepojawipsipnamapie. W 
Berwszei koleinodci udaj sip do Taka Pass 
' ■ dtamipd przez bramp na pdfnocy do 



S Taka Pass - Przy zrddle-leleporcie 
znajdziesz kupkg Uici. Rozdmuchaj je 
Galestormem. a w skrzyni znajdziesz SB924. 
Potem idijaskiniq prowadzqcq do Guardian 
Sapling (nieopodal wejicia do Agata Forest). 
SB925 znajdziesz w drugiej ptonqcej skrzyni. 



mpie, potem na 
zerwanego mos 
Guardian Sapliry 
aina wr6ci do 
m ddt, do save'a 
jdniowy zachdeU 
nadp kretdw. Prz 
. Musisz trafid h« 
gtowy, nie ppdzt 
ryjkp i otrzymaaj 
ipocz^tek lokatj 



ianduery 



l^bzr^sz klan Sparrow. Jak sip okaze, 
fedrka jego szefa zostata ptywana. Zgarnij 
186*30 zakopane w ziemi tuz przed bramp, 
Mcrym wr6d do Taka Pass i idZ do znanej 
Hchaiki pahstwa Cutterdw. Wejdz na 
l|lro po belce, bombp siwdrz dziurp w 
BkHodze. byd mdgt zeskoczyd do drodka. 
ItaMtak • musi b]rt noci W chacie chwyd 
^KCuliar (Jrdjkpl') I zacipgnij w kierunkj 
^Ma Poodkryciutajemnicytejdziwne] 
^kezeka Cip walka. Poczekaj na atak. 
^bgo I wtedy kontruj. pdkl co na ziemi. 
Hvlarciu uwolnisz Chun. Wracaj z nip do 
Sanctuary, a bpdziesz mdgi wejdd do 
Hfc. Wejdidogospody. . . 






(kierun^ przeciwny do wiatru, a wipe od 
prawej do Iewej). Powtdrz to z dwoma kolej- 
nymi podmuchami. Wiatrak zaeznie sip 
poruszad. Uzupefnienie kolejnej konstelacji 
zagwarantuje Ci umiejptnodd Galestorm. 
Przetestuj jp na matym wiatraczku. Mozesz 
nie lylko wprawiad w pewne meebanizmy 
w ruch, ale I gasid ogieil, co przetestuj na 
skrzyniach - ta najblizsza odkryje Gale 
Shrine Map. Z kolei w skrzyni na drilgim 
piptrze jest SB#34. Wrdd na sam deJ, do 
sail z wip^ahBi^. Wpraw w ruch jeden z 



Gdy wejdziesz do wioski, ma sip rozpoczpd 
lestiwal. Tzn. na razie zaczpt sip dia Susano, 
ktory wypit caty zapas swiptej sake:). 



ian zyskasz Gokj 
dpiaj dcieikp, 8| 
lot. zobaezysz dz 
Izie Cip gonid, wi 
. Tuz obok stawil 
iipzSB#22. Koij 
I i wdrap sip na lei 
ipring Girl stojpeJ 
Sdie. By to miejsq 
jostanu, zlikwic^ 
opodal. Stawy te; 
Iszej czpdci gry a 
nazachdd, spcM 
JO- Pogadaj z niii 
yniknie), po czyij 
#23 nieopodal^ 



Dostaniesz Justice Orb. Teraz z udyciem 
irddta-teleportu przenled sip do Shinshu 
Field I stpd skieruj sip do Kamiki Village. ' 



tposctwtacn.wlemido 
||BP#4u, lam gdzie jest kupiec. 
wpgtpi kukie lem oko^g^-, 



5 Jeszcze na terenie Shinshu mozesz 



_zdobyc SB910 (cho6 na raty).-^ 



iwindpnagdrp Pozbieraj sKarby 
Ittoo wodza. by zobaezyd krdtkp 
p Tyaot na dd< > odbi) w korylarz 
ittfri do Zrddia. Wyschniptego, jak 
feuje Pogadaj z Bath Attendatem. 
ivpMr Bamboo Zaprop onujo mini 



poludnie. 







f 




t j 









iSniej rejon. Mih dziato i M 
arzem (na p6lce po prawrf 
z SB#57). az zaalaluA 
Wejdi na platform^ z leMij 
(a przejdz do koi^ca, Povw 



IOC. Wr6cpo| 
mozesz riH)| 



swoim 



:jeszczezamkn 
3 skrzyh - zabia 



z Water I 



ifki Lucky Mallet si 
mogt wejSd do^ro 



: wprawo i posuw^i 
3 walk!. Jak widzisz,! 
wraz ze skurczenia 
ie, podobnie Jakgati 
V. Mill bramg. dotfza 
bmiejsca. Go^dwsa 









kul? do samego koiica. Po drodze 
ciachnij latarenk^ - odbloKuje si^ fragment, 
gdzie dot^d byla rozpadiina. z tym ze 
b^zie niewidzialny. Zautaj ml na slowo 
i przepchnij giaz najprostsz^ drog^ w 
klerunku widocznej drugiej strony. Osadz 
kulf we wta^ciwym miejscu (obok jest 
mapa lokacji) I aiszaj dale), fdz w lewo. 
po drugiej stronie powyzej jest kwiat (nie 
chodzi o ten nad handlarzem, lecz ten 
dalszy) - uzyj Vine. Idz platform^, uzyj 
Galestorm na faannerach, by przedoslafi 
si$ do armaty. Lgczqc ogled z lonlem (i 
kalkulujqc apd^nlenlej spraw. by armata 
wyslrzelita w kierunku pfachty ze smokiem 
po drugiej stronie sali. W ten sposdb 
powstanie w Scianie wyrwa. do ktorej si§ 
skieruj. IdQC dale] zobaczysz na p6tce po 
lewej plonqc^ kul$. Musisz j^ dopchn^d 
(mimo strat energii) na drugq strong 
korytarza i wykorzyslad do stopienia 
bryt. Za nimi kryje si? kolejne Demon 
Gate i ostatni skladnik - Black Demon 
Horn. Wracaj do kuchni i wr?cz wszystkie 
elementy Ajimiemu. Wr6d do gtdwnego 
pomieszczenia i uderz w dzwon 8 razy. po 
czym wskocz nawind? i popros impa, by 
zawidzl Ci? do sali tronowej. Przejdi przez 
zlotq bram? i gnaj na gbr?. 






Gdy wtrqci si? Susano. b?dziesz musiat 
narysowad na niebie ksigiyc, a potem 
pomdc wojownikowi w dci?ciu 7 glow 
(Power Slash przez kazdy ze znakdw kanji). 
6sm^ zajmie si? sam. 



WV 



Fesliwal trwa w najlepsze. Pogadaj z kirn 
ohcesz i uderzaj do drzewa na pdtnocy. 
by pogadac z Sakuyq (po drodze zagadaj 
jeszcze do Tamy, by zobaczyd specjalny 
pokaz fajerwerkdw). Wejd^ do River of the 
Heavens I idZ prost^ drogq az do pos^gu 
Naglego, gdzie znajdujq si? Susano i 
Kushi. Pogadaj z nimi i wrdd do wioski, po 
czym skieruj si? do Shinshu Field (chod 
Issun b?dzie Cl? jeszcze namawlat na 
udzial w festiwaluj. Oostari si? do Taka 
Pass i st^d na zachdd. do 



Cfif 



Most [est chwilowo nieczynny. Pogadaj z 
dwoma straznikami przy moScie. Yoichi 
pokaze Ci. jak dobrze strzeia z tuku. Gdy 
zndw wystrzeli, nacidnij R1 i polqcz ogier^ z 
pfon^cej statuy ze strzafg. To obnizy most. 



znajdziesz SB#37 /d?c dalej znajdziesz 
Zakopane wziemi SB*3B. Zdobadz Dragon 
Statue (patrz odpovriednia ramka) iz 
tej platformy przemieszczaj si? migdzy 
kolejnymi kwiatami (przyda si^ przedmiot 
Inkfinity Stone, bo maze Ci nie starczyt 
tuszuj. Kwiatdw jest spora, droga nie jest 
wr?c /afwa. Na kodcu w skrzyni czeka 
SB#39. Udaj sif na druga strong mostu i 
ozyw martwe strefy. Przy jednym z kamieni 
lezy zakopana skrzynia z SB#3B. 



planszy. Do palacu krdlowejji 



I, k? OMV2) 



ftyas/i/me Coast 



Tnij |edn? z gtdw, a pojawi si? jeszcze 
kilka cut-scenek. Teraz zableramy si? do 
walki! Kazda z 8 gl6w ma inny iywiot, 
a CO z tego wynika • rdwnlez inne ataki. 
Musisz 4?czyd sake z tq, ktdra akurat 
nachylita si? i ryczy na Cieble. W ten 
sposdb musisz napold dwukrotnie 
trzy Iby (wybdr dowoiny). To chwilowo 
wytqczy z gry Orochl. Wskaku] na jedn? 
z szy] i wespnij si? na gdr? dranla. 

Tam nawalaj lie wiezle w wlelki dzwon. 
Boss si? obudzi i teraz b?dzlesz m6gt 
jui slekad po gtowach bezpo^rednlo. 
Nadal stosuj sake • po napo|eniu teb 
sam b?dzie prosit si? o sert? szlagdw. 
Najlepiej kaZd? gtow? skasowad w 
jedne] turze • przyda si? specjalna brort 
(np. Life Beads nadaje si? znakomicie). 
Pllnuj si? zwtaszcza w starciu z wodnym 
them (gdy zaleje okolic?, weJdZ po 
liiciach i zdziel go, by pozbyd si? wody). 



Idz prosto, odbij w prawo I potem traktem 
na pdinoc. Demon nie zrobi Ci wi?kszej 
krzywdy. Ootrzesz do p?kni?tej sciany 
- narysuj Cherry Bomb, W srodku uzyj 
Waterspout, by przelad wod? ze zrbdta 
na dole do tego wyschnl?tego na gdrze. 
Wdrap si? tarn I jeszcze wyzej, na 
kolejny poziom. Zndw przelej wod? I idz 
dale], transferuj?c wod? na sam szczyt 
pagdrka z Guardian Sapling, klore teraz 
wyrosnie. Ukwiecje. Ryoshima zazieleni 
si? - zwiedz okolic? zbieraj?c Praise. 
Jaskinia w pdtnocno-wschodniej cz?sci 
lokacji stanowi skrdt do Agata Forest 
(informuj? na wszelki wypadek). Pod?za] 
przed sieble wzdtuz wybrzeza i popfyd 
na niedalek? wysepk? na poludniowym 
zachodzie, z domem (uzyj tez kwiatdw 
lilii). To kolejne dojo • koniecznie naucz si? 
Holy Eagle (podwdjny skok), bardzo przyda 
si? tez Digging Champ (kopanie w skale). 
Przetestuj nowe umiej?trtodci grzebigc w 
ziemi (przed dojo znajduje si? SB#43) i 
skaczqc na platform?. Kontynuuj w?drdwk? 
brzegiem, pogadaj z Animat Lover, wejdz 
po schodach i odbi] w prawo. Zaatakuje Ci? 
demon - wyrwij mu parasolk? Galestormem 
gdy b?dzie blokowat uderzenia, a walka 
b?dzie tatwa. 



5 Przed brama odbij wprawo. Zniszcz 
Demon Gate, a pojawia sig zajaczki. 
Zauwaz. te jeden z nich ma czarne uszy ■ 
chwyc go wzgby i zanlei Animal Loverowi. 
a dostaniesz SB/>42. 



Gdy pdjdziesz od bramy w lewo i rozwalisz 
Demon Gate, akiywujesz Mermaid Spring, 
Teraz wal ju^ prosto do bramy. 



W!-an C!tf 



S Zejdt r^/np aj le wej, pod nia lazy scroll 
W plonacej skrzyi^ 



Jak si? okazuje, Water Dragon zalazi 
mieszkat^com za skdr?. U sprzedawcy 
po lewej kup oble w?dkl oraz Herbal 
Medicine i Charcoal. Zwiedz wyschni?te 
koryto rzeki w poszukiwaniu skarbdw (w 
poiudniowo-zachodnim rogu znajduje si? 
skrzynia z SB#46). Zagadaj do Naguriego 
w pdfnoono-zachodnim zauiku, a czeka Ci? 
kolejna zabawa w kopanie. Problematycz- 
na, zalem oto mala Sci?gawka. Caty czas 
musisz mied Noguriego przy sobie, diatego 
wszystko musisz wykonywad bardzo 
szybko. Przesur^ si? na blok po prawej I 
kop, by spadd nizej do wody. WysadZ skaly 
po prawej, byd mdgt zgarnac czasowy 
dopalacz z naslona (Nogariego wystrzel 
fontann? w gdr?). B?dqc z prawej strony 
poruszaj si? w ddl, a potem w lewo. Przy 
pierwszej sposobnosci idz w ddl, w prawo. 
Przetransferuj Nogariego nad kluj?cym 
klocklem, kop w ddl. Powiniened bye na 
samym dole. Przetnlj blok z lewej, zndw 
.przewiej" koleg? i idZ w lewo. JuZ tylko 
jeden blok w ddl i jested u celu - Nogari 
wskaze Ci, gdzie powiniened kopad. Wrdd 
do centrum lokacji i idZ na pdinoc, do 
kwater arystokraqi, Na kor^cu mostu spot- 
kasz samuraja Benkeia. Daj mu zakupion^ 
niedawno w?dk? Blinding Snow i zdecydu] 
si? pomdc. Mechanizm znasz, Po zlowieniu 
dwdeh ryb pojawi si? Living Sword (Cutlass 
Fish). Cdz, Benkelowi chyba nie o to 
chodzilo, wazne jednak, Ze podnidsi si? 
most i moZemy ruszad dalej. Po rozmowie 
z Wak? idZ dalej na pdinoc. Poznasz 
Priestess Rao • zademonstruj jej dowoiny z 
technik p?dzla. Kobieta potrzebuje Prayer 
Slips. IdZ przez drzwi w rogu do kolejnej 



ivtliCMfry 



L wyjdZ ealc 



wejdziesz, zatem odbij w 
zgarniaj?cSB#S1| iwejOZdo' 
zielon? mglq wyziera]?c?z\ 
na prawo od chronionej prza 
bramy znajdziesz to. czego sa 
- chwyd Prayer Slips w z?by If 
Rao. Opowle Cl o skarbie z zaMh. sif 
slalku. Wracaj na RyoshimaC 
double jumpem na drewnian? ||M i~p 
na ostro wchodz^cym w woctf 
B?dqc tarn uzyj Crescent. byiil|| |y«ttBtna t 
Statek podniesie si? - przepl]i&gtfph?riHe 
pakuj si? do srodka. 

^nktn 

. . ... ' . ■taeh-zpaa* 



Rao b?dzie podrdzowala n 
grzbiecie. Polqcz trzymare 
Prayer Slips z symboiem n: 

Stan? otworem. W ten sam 
przeciwnikami (rdwniez tyrr 
w skrzyniach). Pod^aj przi 
dotrzesz do fury koSci. Roz 
walka z krabami ■ rozwal ic 
moc? Rao, a potem wykodt 
sposdb. Pod?zaj dalej. 
bramy znajdziesz si? w 
Namatuj slorSce. a poomesie s<^ ^ 
wody. Wrdd do pokoju, w kldry^ 



skarby (po drodze zmierzysz 
• dowolna bror^ typu 
nale) i dostar^ si? 
wczedniej rejon. 
korytarzem (na pdice 
skrzyni? 



tapska przejdz do kodca, 
utnij sznur trzymajqcy beczk? 

-przespaceruj' si? po niej. by 
pod haki. Gdy zaczepi si? o 
zrdwnowazq si?. Wrdd na ra 
niezwiedzany jeszcze jej zak 
uwag? na gesty lapy;). Dotrzr 
z pierwsz% beezk^. 
na powrdt nastala noc. 
do pokoju z dloni^ - 
kolczaslymi faeczkami mat 
punktdw Praise- Teraz cofnij 
i wystrzel w dolne pole (arm; 

Bomb w odpowiednie miejsce,t#***^9“*“* 
strza»?-klucz do pobliskiej bramj^^ zakopan- 

dale] 

za nimi zas Kilka skrzyn - 
przede wszystkim Lucky Mallet, 
do wyjdcia. Po sconce 
skieruj si? do 



aty 



A dokladniej - dzielnicy 
Pogadaj z Rao. a potem 
gdzie wczedniej zabrafe: 
mgfa). Po prawej jest 
wsclanie-dzi 
si? I b?dziesz 
Warto byto, chodby po to, 
wygiqda Issun:). 



Imptria! Palau 



Issun postuzy Ci teraz jako 
niszczenia sprz?tdw. Idz 
bramie skr?c w prawo i 
az dojdzie do walki. Jak 
umle]?tnodci 
ulegly zmlanie, 
przeciwnikdw. Mid 
zaludnionego miejsca. 
b?dzie cheial Ci? zdeptad 
jego stop? (a w zasadzie cieri) 
pdik? z prawej. na ktdr^ normal; 
mdgibyd wskoczyd. Ale 
owszem. Wei strzat?-klucz 



dMMCV'ds 



wczasniei 






aaPeep 



S oowlar zaiz 



Po soenkach idi na pdinoc, do drzewa, 
Pogadaj z kim ohcesz i wrdd na Shinshu Field. 
Tu weimiesz na grzbiet Kushi. Pop?di wraz z 
ni^ddwejscla do Moon Cave, na poludniowym 
wschdfczie. Gdy Waka utworzy bram?, 
b?dzjesz mdgi wejdd do Srodka. 



Moan Cave 



Wejdi po schodach i zeskocz w ciemn^ mg)?. 
Biegnij na poludnie, wez Thunder Brew, idz 
dale) na poludnie i zniszcz Demon Gate. W 
zamian dostaniesz skrzyni? z Mask - domaluj 
oezka i buik?. a impy strzeg^ce bramy wpusz- 
cz? Ci? do Srodka. Na wschodzie znajdziesz 
kuchni?. Zasave'u], po czym polqcz kwiaty 
z uchwytami wielkiego garnca. Odnaleziony 
w ten sposdb szef kuchni Ajimi poled Cl 
znalezienie 4 skladnikdw do przygotowywanej 
potrawy. Dostaniesz tez kluez, ktdrym olwdrz 
drzwi na zachodzie. Kanion przeb^dz po 
kwiatach. Sprawa jest o lyle trudna, ze niektdre 
kielichy s^ skierowane ku dolowi, zatem 
b?dziesz z nich spadat. Gdy to nastgpi, szybko 
weisnij R1 i namaluj Vine prowadzqce do 
oastfpnego kwiatka. Pod drzwiami ciachnij 
p?dzlem lalarenk? z okiem. by otworzyd wrota. 
Zniszczenie Demon Gate zapewni Ci pierwszy 
skladnik - Ogre Liver. Wrdd przez kanion, 
kamera pokaze Cl zrddio z b^belkami. Uiy] na 
nim Waterspout i wskocz do srodka, by dostad 
si? na poziom wyzej. Dotrzesz do sail, gdzie 
raz jeszcze uzyj Waterspout, a na gdrze odbij 
w pierwsze drzwi z lewej. Przejdi przez most 
i zaraz zawrdc - doplero teraz kladka zarwie 
Ci?, a Ty wylqdujesz obok Demon Gate. Po 
walce pojawi si? staw. Utyj Waterspout, by 
nalac wody do mechanizmu z bambusa. Stwdrz 
fontann? na potudniu, by dostad si? do wyzej 
umiejscowionego tunelu. Pokonaj demona, Ini] 
latarenk? w oko, nie zeskakuj jednak do otwar- 
tego w ten sposdb wtazu, lecz stwdrz kolejny 
fontann?, dzi?kl ktdrej wrdcisz do gidwnego 
pomieszczenia. Zagadaj do Impa przy windzie 
w centrum, Mdwl zeby mu nie przeszkadzad? 
Wi?c potraktuj go Power Slashem - kilka razy, 
az platforma zjedzie na sam ddl. Pogadaj z 
impem i idi korytarzem. Mechanizm polega 
na tym, ze wszystkie.4 latarnie musisz deige 
jednym Power Slashem, Uslaw si? tak, by 
znajdowaly si? w jednej linii I tnij. Za drzwiami 
sprawdi bryl? lodu. a zmierzysz si? z Ice 
Mouth. Z dystansu. gdy jest otoezony lodowg 
barier^, tnij Power Slashem. Gdy bariera 
zniknie, gryz I podktada] bomby. Po walce 
kolejna konstelacja i nowa umie]?tnoSd 
- Inferno. By topid I6d, musisz pociqgnqd lini? 
prowadz?cq od ognia do jakiegos lodowego 
obiektu. Fajnie'’ Bal Po stopieniu pierwszej 
bryty zagadaj do operatora windy. Zawiezie Ci? 
na gdr?. Rozwal Demon Gate - zdob?dziesz 
Lips of Ice, drug! skladnik potrawy. Stop bryty 
lodu. Znajdziesz si? w Kuchni, zasave'uj. Idt na 
zachdd go gidwnego pomieszczenia I wskocz 
do kwiatowego p^ka - wystrzel si? na gdr?, 
jeszcze wyzej dostafi si? za pomocq fontanny 
i idz w lewo, do znanego Cl juz zerwanego 
mostu. Stwdrz most I stop Idd. Kolejny Demon 
Gale I Mouthy dwdeh zywioldw - tego lodowego 
zalatw za pomoc^ Inferno (pobieraj^c 

od tego ognistego). Ten drugl 
)olegnie, jedll pozbawisz go mocy 
uzywajqc Galestorm. Eyeball of 
jest Twoje. Stop Idd. Znajdziesz 
(ercising Arrow I kolejne bryly 
je stopid, wykonaj 

sali). Wrdd 
kluczemdo 



przejdi do 
wiewo. 
ten sposdb 
otwieraj^c. 
Znajdziesz 








*(podfodzepogadaszjeszcze 
' prawo (po dro ilQuy^)- by otworzyd drzwi. Po(dz 

4 we wlasciwym miejscu i wskocz do 
t«d) w ten sposdb dziury. Zeskocz na 
in dpi I uiyi Cherry Bomb, by dostad sip 
I pomieszczenia. Utnij llaszK^ i wskocz 
irodka. wyjd2 natomiast za pomocq 
iMlorm Po]awi sip konstelacja - domaluj 
lazdy. a zdobpdziesz umfejptnoSd Veil of 
K. dzipki kldrej bpdziesz mdgi zwalniad 
•ciwnikdw Wystarcz^dwacipcla(jak 
uzuie symbol na bulelcej. Sprawdi to 
pai^ku gdy bpdziesz stal kawatek od 
go. a on bpdzie u gOry. Dzipki temu 
Jostaniosz sip z pokoju. Wr6d do 
liaca. gdzie prObowal CIp zdeptad godc 
andatach - z paipkami rad^ sobie w 
■ly sposOb W ten sam sposOb wykiwaj 
lie miotty W sail z bambusami napelnij 



ita oa Twoim 
przez niq 



la drzwiach.i ,,0^, wOwczasbpdziesz mOgt po 

przeiSc Bydosladsipnalentrzeci, 
lasz musiat dobrze sip rozppdzic. 

E8SZ do sypiaini cesarza. Po pajpkach 
rm przedostah sip pod sufit. Idpc 
ludn^e <na pOtnocy znajdziesz lylko 
spowalnlaj pajpki. by nie sirpcily 
dot Zmierzaikuzielonejchmorze 
oka2e. tworzy jp oddech cesarza. 
-;z w niego Jesies w ciele wladcy! 

3 ^uta’ (moze go cip£. wOwczas 
' 'a gOrpI, za naoment zasave'uj i idi 
.-ad siebie. 

Recapta )eti prosta. Gdy goSO szykuje 
do prOby staranowania Clp, skacz 
'{vfnpem dookota. a zmniejszysz 
abraZeti. Gdy natomiast 
poaniasle do gOry miecze. tnIJ 
• niidniczo powinlenei potraktowad 
IWa t Slathem ten niebleskl. ale jepli 
przelnlesz wszystkie naraz, gra rOwnlei 
SawaHczy. Gdy to zrobisz. ostrze „straci 
przytomnoid" - doskocz i atakuj lie 
aria^ (odpome to telastwo - ulatw 
aprawp pljpc Steel Fist Sake). 
:ltlem ttawet sip nie zajmu). 

oasarzem doirzyj do cell Kaguyi 
mo^esz wymienid Demon Fang! 
srrydelne gadzely Przed budynkierr 
Zakopane SBikSS. Wracaj do 
przed patacem spotkasz Kaguyp. 
mp - dziewczyna o^iadczy. 
7 -idad do Sasa Sanctuary. 



s/ace 



zjako .torpedt 
Idi przed 
} i posuwaj 
'ak widzisz, Twc 
skufczeniem sip' 
bnie jak gabarytf 
amp, dotrzesz 
3. Godd 
jptad - naprow 
Izie cieii) pod 
6rp normalnie 
VIejuzz 
i-kiucz i 



Otr SBt47 wdomu Mrs. 
wpOtnocfW-wsc/wdn/m zauiku 
w nusuwane drzwi. skrzyr)ia jesi 
SBM8 ■ porozmawiaj 
rynip w poiudrtiowo-wschoaniej 
/ daj jaj Charcoal, ktdry 
Zauwat copojawiio 
fc; sbok dziewczynki - lo symM. 
~z nisial namatowad w domu 
na iachodiie. Idi law, przejdz 
z prawei i narysu/ okreilony znak 
pan'agram itdj na wielkim kimonie. 

j/e wzod wr66 do dziew- 
powtarzai zaOawf. Wprz^dku 
odpunktv na dole zgodnie z 
Jiisi wikazOwek zegara, maczej gra 
' Cl makjnku Po platym rysunku 
od dziewczynk/ Stray Bead. 
SB049 0/ do siedziby Waki (jak si? taw 



jump skoczysz na przfsio ze skrzyni^ 
(mozna bylo zrobid tojuz z wall jumpem, 
ale teraz jest latwiej). SB#3 - na najdalszej 
wyspie (pdinocny wschddj. Shinshu Field 
- idz do Nameless Man i we2 od niego 
czwarty wazonik. Zanfed go pod pospg 
na plazy. niedaleko Moon Shrine. Piptego 
wazonika na razle nie dostanlemy. Taka 
Pass; SB#26 - kop w utwardzonym miejscu 
na zachodzie. W jaskini znajdziesz rowniez 
mndstwo innych skarbdw. 

>a>a ^nctaary 

Idi do ukazanego na maple punktu, a 
zobaczysz scenkp z Mr. Bamboo i Kaguyp. 
Przed Tobp kolejna zabawa w kopanie. 

Kop w ddl w miejscu gdzie zaczniesz, 
sipd idz w lewo do czarnego kamienia, 
w ddl I zndw tewo. Przenied Kaguyp nad 
kolczaslym glazem i bpdpc z lewej kop w 
ddl. Tam zndw w prawo. nad koiczatkp, i w 
ddl. Oalsza droga prowadzl maksymalnie 
w lewo. w ddl. stpd w prawo. z uiyciem 
lontanny (z klocka z wodp polozonego 
nizej) i do dciany, skpd dostaniesz sip 
juz na sam ddl. Kaguya wskaze miejsce. 
gdzie masz kopad. Otrzymasz Fire Tablet. 
Wracaj do 

>e;-<r/» CHy 

<Hn> 

Idi na pdinoc. do siedziby krdlowej. 
Straznicy Cip nie wpuszczp, wipe potraktuj 
ich Veil of Mist. Spowolnieni nie dadzp Ci 
rady. Idpc na lewo od schoddw znajdziesz 
skrzynip z SB#54. Po wejdciu do 
palacu obejdi pomieszczenie. a zobaczysz 
SB#S5. Winda zawiezie Cip do pokoju 
z lawp. Zaldz Fire Tablet (Equipment) i 
plyti, a potem idi naprzdd. Po scenkach 
z Himiko zagadaj do nlej raz jeszcze, a 
dowiesz sip paru rzeezy o Water Dragon ie. 
Zgto^ ohpd pomocy. a otrzymasz Border 
Key. Opudd Sei-an City i odbij w prawo. 
Pokai straznikowi z prawej Border Key. a 
zostaniesz wpuszczony do 

H, Kyashtma Coast 

Po scence z Wakp mozesz zajpd sip 
trofeami. SB#60 znajdziesz odbljajpc w 
lewo na malutkl pdtwysep i kopipc. Idi na 
wschdd, na plazy znajdziesz Urashimp 
mpezonego przez dzieciakl. Potraktuj 
go z Iba, dopiero wtedy z Tobp pogada 
i opowie. jak dostac sip do smoka. Na 
wzgdrzu nleopodal znajdziesz SB#61 i 
Yoichiego. Teraz idi na wskazany przez 
Urashimp pomost. Konieeznie musisz mied 
w inwentarzu przynajmniej jednp rybp (nie 
chodzi 0 te zlowione, lecz te do karmienia, 
kuplone u handlarza). Musi bye dzier^, by 
Emissary Orca zabrala Cip na poklad. Ptyri 
na wschdd. na wyspp z wiezp. 

Catcall ToMtr 

Pnij sip w gdrp po diadach. Wpdrdwka jest 
strasznie mozolna (po drodze znajdziesz 
m.in. SB#67). Gdy juz dostaniesz sip 
1 szczyt, daj kotu 
rybp, a pojawl 
sip konstelacja. 



Umlejptnosc Catwalk sluzy do wspinania 
sip w okolicy kocich pospgdw. Uzyj jej na 



widocznej figures. Teraz mezesz uzyd 
Mermaid Spring, by wrdcid do N. Ryoshima 
Coast lub poszperac za skarbami. 

O SBP69 - po zdobyciu Catwalk wdrap 
si? na jedn^ z malych wiezyezek stoj^cych 
przy tej wielkiej. SBP68 - gdy zeskoczysz 
z wielkiej wiezy. wdrap si? na nlq jeszcze 
raz (wiem. ble), a na gdrze b?dzie czekala 
skrzynia. 

V. Ryoshima Coast 

0 Poptyii na srodkowp wyspp na zacho- 
dzie (wczedniej konieeznie zasave'uj!). 
Wkop sip do jaskini - czeka Cip walka z 
pajpkiem przypomlnajpca spotkanie ze 
Spider Queen, lyle ze tym razem musisz 
zaczepid jej do odwtoka trzy Vine’y. 
Dostaniesz Sun Fragment i pdki co tyle, 
ale jeszcze lu wrdcimy. SB#62 - wysepka 
na zachodzie (ta .najniiej'). SB#63 - kifka 
krokdw na wschdd od lueznika Yoichiego 
jest umocniona gleba, kop lam by dostac 
sip do jaskini z tym fanlem. 

Wrdc do save pointa i zalnteresu] sip 
miejscem, gdzie jeszcze dotqd nie byled 
- zabudowaniami na niedostppnym klifie. 
Mozesz sip jednak dostad tarn teraz od 
poludnia - przeplyt^ kawatek na wysepkp 
u podndia klifu i uiyj Catwalk nad statuq 
kota (jest ona. podobnie jak pozostale, 
oznaezona na maple ikonkp) - musisz 
namalowad kreskp ciqgnqcq sip pionowo 
do samego kodca. Po walce pojawi sip 
Watcher. Pogadaj z nim i narysuj na niebie 
gwiazdp. a speini sip jego zyezenie. Idz 
pod luk i stad na ptyde. Uzyj Galestorma 
na wirze na nlebosklonie, by wprawid go w 
ruch. Wracaj do Orki i wplyn w wir. 

Pra^an Palau 

Zasave'uj. Do drodka wejdziesz po 
rozmowia ze straznikami. Obejdd schody, 
by znalezd ppkniptq scianp - Cherry Bomb i 
skokdo dziury zaprowadzqCipdo SB#70. 
Wjedd windq na gdrp, by spotkad sip z 
Otohime. Dostaniesz od niej Shell Amulet. 
Zjed^ na ddt i idi do drzwi po lewej. do 



A»*3rfe iht Prayon 

□roga jest prosta, wipe idi przed siebie, 
zbierajqc przy okazji liezne skarby. W 
pdinocnej czpdci duzego pomieszczenia 
namierz trzy wysepki potozone tuz nad 
powierzchniq wody - na jednej z nich 
znajduje sip strzala-klucz. Zabierz go, 
dostad sip na gdrp tworzqc wodospad z 
bctbelkdw wydostajqcych sip z wody i gnaj 
na pdinoc otwierajqc drzwi. Znajdziesz 
Dragon Orb. ale na razle jest nie do 
ruszenia. Idi dalej. Uiywajqc Waterspout 
polqcz kazdy kielich z czerwonq cieczq 
z -gulem" u gdry • to sprawi, ie korylarz 
zoslanle zalany. Wrdc po kwiatach Water 
Lily do orba I l^czqc ciecz z trzymajqcymi 
go mackami uwolnij skarb. Przed Tobq 
walka z Foxfire. Pierwsza tura lisdw nie 
stanowl wipkszego problemu (dobrze 
sprawdzajq sip bronie miotane). w drugiej 
zwierzaki bpdq Cip jeszcze ostrzeliwad. 
w trzeciej zad wysysad z Clebie tusz. To 
skaze Cip na podstawowe ataki, chyba ie 
najpierw zajmlesz sip tym, ktdry to robi. 
lub uzyjesz Inkfinity Stone. Za zwycipstwo 
otrzymasz Fox Rods. Udekaj czym prpdzej 
z iolqdka do wejdcia, unikajqc kapiqcej 
z gdry mazi (zmieszczenie sip w limicie 
czasu nie stanowi problemu). Zobaczysz 
scenp z Wadq, po czym pojawi sip Rao I 
weimie Fox Rods. 

Prayan Palau 

Zwfdd Dragon Orb Otohime. Po kolejnych 
dialogach wracaj do Ankoku Temple 
(wzdt jz wybrzeia) i wbiegnij po schodach. 
Oblegnij budynek I gdy widmo zniknie w 
scianie. wejdi tarn, a potem wskocz do 
studni. Dotrzesz do zamKu Himiko. Wejdi 
do drodka I idi do komnaty tronowej. 

Przyda sip Vengeance Slip. Walka 
nie jesi skompllkowana - po prostu 
naparzaj w Rao, podktadajpc Cherry 
Bombs gdy ..zblednle". Mozesz ulatwid 
sobie sprawp spowalniajpc dziewczynp 
Mistem. 

Wracaj na N. Ryoshima Coast i wdrap 
sip na Watcher’s Cape (splesz sip, masz 
niewiele czasu). Po scence bpdziesz 
mdgt jeszcze porobic niezbpdne zakupy i 
dopieron wdwczas przejdc po smoku na 



Oftr IsJand 



Zrdb z lawy fonlannp - Fire Tablet pozwoti 
Ci korzystad z niej na takich samych 
zasadach jak z wody. ZasKocz 
ptyd w iewq bqdi prawq ^pnp, 

rin kamtAnin iniA mn 7 A«^madA 



bram?, Po walce (atakuj drani wyjgcznie z 
iy*u) idi na p6*noc. U kupca mozesz nabyd 
Seven Strike (w mojej opinii raczej nieprzy- 
datny). Id2 lewym korytarzem i po starciu 
zablerz sfrzat^-klucz i otwdrz nim drzwi na 
wschodzie. Poznasz Tobiego - Twoim zada- 
niam jest wygrad z nim 6 wyScigdw przez 
lablrynl. Podstawa to rozpoczfcie biegu z 
dashem (.kwadraf). Kazdy kolejny fragment 
b^dzte frudniejszy, ale 2-3 prdby powinny 
Ci wystarczyc, by poradzid sobie z kazdym 
z nich. Trafisz do komnaty z laserami 
• musisz dotrzed na drug^ strong, po drodze 
wciskajqc zielony przycisk, by przesunad 
Sciany. Na kortcu czeka Ci? kolejna walka 

- Lite Beads zrobi lemu stworowi pi?kn? 
krzywd? (podpalaj mu tajk? od pochodni, 
gdy zgadnie, zeby si? nie zdenerwowat). 

Za save'em czeka Ci? koiejny, tym razem 
krdtki wyScig. Zobaczysz p?kni?t^ dcian?, 
kt6r? wysadz, Znajdziesz si? na zewn?trz 

- u2yj Calwatka przy pos?gu, by dostac si? 
na daszek ze sfrzafo-kluczem, po czym 
wrbd z nim do pobliskich drzwi. Korytarz 
doprowadzi Ci? do wielkiego pos^gu. NaWz 




strzaf? prowadzqc? od ci?ciwy do gtowy 
statuy (u mnie zadziatato dopiero wdwczas, 
gdy p?dzlowaiem ,tr6jk?tem"). Uzupeinienie 
konstelacji o 4 gwiazdki zaowocuje nowa 
umiej?tnoSci? - Tbunderstorm. Stuiy ona 
do f?czenia piorunbw pojawiajqcych si? na 
niebie ze specjalnyml piorunochronami, co 
pozwala np. otworzyd przypisane do nicfi 
drzwi. Zrbb z niej uzytek i dmigaj dale], Tu 
powtdrz manewr, tym razem wprawiaji(c 
w ruch mtyn. Przejdz na drug^ stron? po 
wielkiej topatce. W kolejnej lokacji wkop si? 
w dbf (mozesz tez sprawdzid nowy sposdb 
na otwieranie skrzyii ze skarbami), We2 
dziwny przedmiot z klitki na zachodzie 
- trzymajqc go w z?bach materializujesz 
most, zatem idi po nim na wschod. po 
platformach. Potoz klucz pod drzwiami i 
poprowad^ Thunderstorm prowadz^cy od 
niego do piorunochronu, by otworzyd drzwi. 
Dotrzesz do kolejnego dziwnego miejsca 
z trzema wejbciami. Zwiedz srodkowe i 
to 2 prawej w celu znalezienie skarbdw. 

Lewe doprowadzi Ci? do p?kni?tej dciany, 
ktdr? wysadz (jedna komnata od dciany z 
dziur? na dole). Znajdziesz si? na pocz?tku 
zamku - uzyj klucza w mechanizmie w 
centralnej sail. Wrota stan? otworem, p?dz 
wi?c przed siebie. Nataduj miecz trzymany 
przez wielki posqg za pomoc? pobliskiego 
kl?bka piorundw i ruszaj powstatymi w 
ten sposdb schodami. Gdy uruchomi si? 
alarm, tnij wszystkie 5 .oczdw". Przed Tob? 
przyjemna platformdwka 2D. Idz w lewo, 
aktywuj piorunochron i idi po lopatkach 
w gdr?, prawo i w lewo, az do pos?gu kota 
(po drodze miniesz mechanizm na klucz). 
Namaiuj Catwalk do kladki bez kolcdw i 
z nieJ gnaj na gdr?. Gdy b?dziesz widziat 
ktucz, zniszcz broniqc? do niego dost?pu 
drewnian? bramk? ci?ciem p?dzla. Mozesz 
Jeszcze skoczyd w lewo do niewidzialnego 
tunelu i z niego iSd w lewo, lub tez wskoczyd 
na sam? gdr? po kwiatach (uwaga na 
putapki). Wrdd z kluczem do mechanizmu, 
podniesie on bram? i b?dziesz mdgt 
gnad dalej. Dostart si? po dziurawycb 
platformach na szczyt i sfqd w prawo. Na 
zewn?trz znajdziesz save'a i kolejn? parti? 
laserdw, Wskocz na pdfk? po lewej, by 
znaleid klucz. Skrzynia ponizej zawiera 
Onl Island Map. Wejdz po scbodach, potem 
po materializowanych kluczem kfadkach. 
Spowolnij paj^ka i przeskocz. Pod kfadk^ 
jest skrzynia. upudd w/?c klucz, a spadniesz 
na ddt. Znajdziesz tu klucz-strzaf?. Wei go 
I pofdz bomb? pod dclan? na wschodzie. nr 
ktdrej wisi pfdino. Oto 1 jesteb obok drzwi z 



zamkiem, ktdre teraz stan? otworem. Cofnlj 
si? po elektryczny klucz (by podniedd kraty, 
podpal lew? pochodni? od tej plon?cej) i 
dopiero wdwczas ruszaj naprzdd. Przed 
Tob? kolejny wydcig. a potem walka. Po 
niej uzyj Catwalk, ale nie nad figur? kola, 
lecz pod ni? - jak na zat?czonym screenie. 



Wiii H!nrtt!h 

Napij si? Steel Soul Sake, bo atakdw 
bossa ci?zko uniknqd, Przeczekaj, ai 
unlesle miecz do gdry I wdwczas uiyj 
Thunderstorm. t?cz?c go z btyskawlcq. 
Uwaga • gdy zbyt dtugo przebywasz w 
tryble malowania, NInetalls utrudnia Cl 
zycie rysuj?c kontru]?ce czerwone linie, 
Gdy potwdr znlknie, pojawl? si? mate 
elfy. Potraktu] ze z uzyciem Exorcism 
Slip (polecam rozmiar M), a gdy zostan? 
ogtuszone. dorysuj im Cherry Bomb. 
Kaidy elt to jedna gtowa, wi?c z kaidym 
kolejnym podejdciem Ninetails b?dzle 
pozbawiany ogondw. Po tym fak zostanie 
ostatnl, polyskuj?cy na niebiesko elf, 
b?dziesz mdgt wreszcie zrobid krzy wd? 
bossowi. Uskaku] przez atakami z 
rozbiegu i tnij lisa zaraz po nich, gdy 
b?dzie cifzko dyszat, dobr? robot? 
zrobi tei Cherry Bomb. Powtarza] tei 
Thunderstorm, gdy podniesie miecz. 



Otrzymasz Blade of Kusanagi I poznasz 
dalszy oi?g opowiedci. Czeka Ci? powrdt do 
Shinshu Field, chyba ze dasz si? namdwid 
na polowanie na bonusy. 



O Ryoshima Coast. SB1t4l ■ na szczycie 
statku, do ktdrego dostaniesz s/f po 
wodnych liliach. SBf44 - pokonaj w jaskini 
na pdlnocy pajpczycf (zdobywaiqc Sun 
Fragment #8), a potem wrdd tu I niszcz 
kofejne chatek demondw (podrzqd. nie 
mozesz wychodzid na zewn^trz). tatwo 
nie bgdzie, zwiaszcza na tym etapie gry. 
SB/t45 - pokonaj trzykrotnie biegaj^cego 
przy brzegu Hayate (musisz go potraktowac 
wsiizgiem gdy bfdzie biegl przed Tobq 
- uwaga na kolce). 



gdzie wczeiniej wskakiwalei do smoka. 
i ukwied to miejsce. Wyrodnie drzewo 
I skrzynia z Treasure Box. Zanies ten 
przedmiot Urashimie (N. Ryoshima Coast, 
chatka rybacka tub gdziei obok niej), a 
otrzymasz Stray Bead. 




Spowolnij paj?ki, za moment kolejne starcie. 
Wyjdz na zewnqtrz, spotkasz Blockheada. 
Bodnij go .kwadratem", by zobaczyd 5 
sfabych punktdw - nakropkuj je. Trudne 
0 tyle, ze w razie niepowodzenia pojawi? 
si? w innych miejscach. Po skruszeniu 
bloku wskocz na gdr? i zndw zmierz si? z 
Tobim, Zanim jednak rozpoczniesz wy^cig, 
fozwal bomb? dcian? naprzeciwko - dostart 
si? tarn wskaku]?c na pdfk? pod sufitem. 
Sam wyicig zas polega na uzyciu Vine 
na kwiecie widocznym w oddali. Wyjdi na 
zewngtrz, zachowaj slan gry i wejdi na 
dach, Uzupetnij konstelacj?, a pojawi si? 
Dzlewi?cioogoniasty. 



0 Sei-an city (Aristocratic Qtr.). SB«52 - 
Komuso spotkasz w Kamiki. potem w Kusa. 
a na koiicu wlasnie w Sei-an. W kazdej z 
tych iokacji musisz pokonad przeciwnikdw 
ponizej granicy wyznaczonego czasu, po 
trzeciej potyczce Komuso obdaruje Cig 
Stray Beadem. 



^nshu 



Idzw 



V kierunku zaznaczonego na mapie 
punktu, na urwisko wdrap si? Catwalkiem. 
Thunderstormem nafaduj miecz wielkiego 
pos?gu, a otworz? si? drzwi. w ktdre wejdz. 



Ktmu! 



Zasave'uj gr? w grocie po lewej, po czym 
idz presto i wejdz do chatki. Po scence 
opudd j?, a dojdzie do walki. 



S H. Ryoshima Coast. SBdSS - wrdd na 
wysepkg na zachodzie (drodkow^) i wskocz 
do tej jaskini. gdzie waiczyled z pajfczyc^. 
Jedli wejdziesz do chaty demondw, czeka 
Cig naprawdp cifzka waika z wieloma 
grupami przeciwnikdw. A to tyiko jedna 
z calego szeregu 10 chat, zaopatrz sig 
wigc we wszeikie przedmioty iecz^ce i 
podnosz^ce parametry ataku i obrony. 

Na tym etapie mozesz miec oibrzymie 
probiemy. zeby uporad sif z tym zadaniem. 
diatego mimo wszysiko warto tu wrdcid 
dopiero po wizycie w IVawku Shrine. SB#73 
- udaj si^ do Dragon Palace I porozmawiaj z 
Otohime. SB/f71 ■ idi do irddia z bgbnami. 
Jeden z nich jest uszkodzony - uiyj na nim 
-Jlejuvenation. a bgdziesz mdgi dostac s/? 
do skrzynl xe SB/t66 - b?d?c 



OU 

Gdy godd zacznie ciskad w Ciebie lodo> 
wymi sztyletami, tnij je Power Slashem, 
a broh obrdci si? przeciw nlemu. Tak 
ogtuszonego drania dopadnij i atakuj 
najmocniejszyml szlagami. Jedli ostrze 
jednak Ci? dosi?gnle i zamieni w bryt? 
lodu. uzyj Inferno z ktdrqd ze stojqcych 
dookota pochodni. I to szybko, bowiem 
po tym jak zostanlesz zamrozony, 
zgarniesz kolejne sople. Dobrze jest tez 
uiyd Mist, by potem na spokojnie wyma- 
newrowad ataki. Po tym jak skroisz mu 
caty pasek energii, Okl przyjmie posted 
wllka. Tym razem juz nie odbijeszjego 
atakdw, wi?c naparzaj w standardowy 
sposdb, spowalniajqc akcj? i uskakuj?c 
przed lego szlagami - przypomina to 
walk? z psimi wojownikaml. Warto uzyd 
Steel Fist Sake, by zwi?kszyd zadawane 
obraienia, a genialne s? bomby • gdy 
tyiko Oki jest ogtuszony, podtdi takq, 
by zabrad mu mndstwo energii. Psy* 
widma stanowl? niewielkie zagroienie i 
tatwo si? Ich pozbyd. 



Pogadaj z Okim i \dt przed siebie. potem w 
prawo. Spotkasz Yoichiego. Poczekaj, az 
wypudci strzaf?, po czym pof?cz j? Thun- 
derslormem z piorunem - skala p?knie. 
odslaniaj?c Guardian Sapling. Ukwied 
drzewo, a okolica wrdci do normalnego 
stanu. Udaj si? na poludniowy wschdd. do 
dojo, gdzie nab?dz umiej?tno5d Hardhead 
(10.000 jendw). 



t) SBtf74 - nieopodai dojo.bi'isId^^Bk^fe ipUK 
ian»K 



0 Sei-an City (Commoners' Otr). 
Kontynuujemy w^tek z porwan^ 
mask? Abe. Pogadaj ze straznikiem w 
poludniowo-wschodnim rejonie. Zrdb noc i 
zapal duty lampion nieopodai. Transterujqc 
ogieh wzdiut malych latarni zapal duty 
lampion w centrum. Teraz przemij jeden 
z wi^kszych kamieni na poludniowym 
wschodzie ■ wsrodku siedzl Hayazo. 
Zabawa polega na tym. ze goid .rozdziela 
sig'na pot i zaczyna nawiewad. Przy 
obu postaciach pojawia s/? dymek i cylra 

■ w dymku znajduje si? stabypunkt tej 
postaci (ogieii. woda, zwykie ci?c/e), cytra 
zaS oznacza kolejnodd, w jakiej musisz 
zalatwid obu drani. Gdy to zrobisz. Hayazo 
straci przytomnodd, uderz go .kwadratem'. 
Zdobyty w ten sposdb Glass Watch 
zanied Samurajowi Dandy spaceruj^cemu 
nieopodai. Konlynuuj zabawf z Hayazo - za 
kaidym razie bgdzie si? znajdowal w innym 
kamieniu i walka b^dzie wygl^dad nieco 
Inaczej. Na koiicu zdobfdziesz maskg Abe 

■ zaniedjq do godcia znajduj^cego si? w 
podniebnym domu Waki. by zdobyd SS#49. 



esk^^m. 
* Dragon PaiaaSdi ft 



O W chatce na zachodzie spotkasz 
Waliego. kldryda Ci kolejny Wanted List. 



podzieml^. $B*75-jaskiniann„ 
zachodzie. tralisz na ni? KftS 

z lewej. S8#76 - idi drog^ do W«i 
ale zeskocz w ddl z prawej - si 
na jednej ze dnieznych pdlek. 

- kilka krokdw na wschdd od Me 
Spring (powstanie po zniszczi 
Gate). SB*79 - w jaskini 
zamarzniptej rzece). Po poke 
zdobyciu Sun Fragment wrdd tvit/ref 
2 kolejnymi Demon Gates, ftj/sofc PC k 
tu po Wawku Shrine, gdy •dt s 

wyposazony. Ostatnia walkaz3Sit*zskvxrhff 
zdecydowanie najtrudniejsz^ wgo 



wdiagit 

kencud 



Idz napdfnoc, do 



• Cl? 






5 SBrtBO - we/di po sctJOdacfi|i«^i***"'*i ^ 



na wschdd. przy wodospadzie. 
nieopodai Hamingdw (czapli?:). 
po schodach i obijajqc w prawo 
si? na zaulek z niedzwiedziem. 
lezy za nim. SB#82 - id?c dalej t 
miniesz batwana - skrzynia jest, 
plalfprmie nad 



Zasuwaj na sam? gdr?. gdzie 
Samickle'a. Po rozmowie wract 
ddl i skieruj si? do wyjScia, ale . 
Ci? Kai. Po kolejnycb scenkach 
Samickle'a, ktdry tym razem wpu 
pozwoli porozmawiad z Kemu. Be 
gdy wpadnie w szaf. Po gadee 
otwart? bram? do 




k4P<esc Ner 
(flnii! <vyu1>y'-i 



Kamo! 

do Mot; 



Wejdz na ollarz i zobaez Ark of Ya 
w lewo, do chatki Tuskle. Poznaszl 
arki i islot boskich. 



Muun Ca 



S SB#84 - na wschodzie lokacji I ^ ^ , 

i/ineokwiatistopiodow^skrzyr^ jpc! 
-spoddomuTuskiezaczepVmei’ P" P 

na plerwsza platform^. Tam jest za 
skrzynla.SBges-st^dzaczepolK iMiintnll) 
kwiat, odwrdd s/?, nastgpny kwial i ^ 
z prawej. Poza Sun Fragment, nad M* 1 

koiicu jest zakopany Stray Bead. jHiMlnteata 
Al tnij (warto 

Wracaj do Wep'keeer i zrdb zakupA^a na wzm 
Ci si? Resurrection Beads i Gold 
wzmocnienia broni. St?d id2 do ft 
wskaze Ci drog?) i odbij na wschd 
drodze zostaniesz jeszcze zaataki 



Yruhf^ 




i«t?p<;- 



_ , . B,, 1 comotes. 

Zasave uj, po czym zagadaj do Kai 



Tob? wycieezka przez las - masz 5 r 
wi?c nie zabawiaj nigdzie zbyt diug^ vvT-Vnr 
otwieranie skrzyni starezy czasu). ft. , 

znajdziesz SB#88 (2 sirefa, w sumii| 



■9 (3 strefa-pobiegnijwf 



stron? do tej wskazywanej przez ^ | 



na kortcu i kop). Konieeznie zbierajlj^,,. ^ ^ 
dodatkowym czasem! Z pomoc? Lu:' 
dostaniesz si? do wn?trza pnia. ^ ^ 4 







Idz do chatki naprzdd. zatrzymaj? 
straznicy. W koheu Ci? wpuszcz? i pi . ' q., 

z (shaku- Teraz idi do chatki na ^ 

i porozmawiaj z Miy?. Wrdc do IshaXV^j, 
porozmawiaj z nim. 






O SB#91 - na lisciu powyzej, na 
od wejdcia (uzyj Vine). SBit92 - 
^stopniach" za chatg lat^u i i tslir ir'i n 

si? Vine'em po kniaiff^jfl^chiid^ Y^Z^^ 

zielony tide ze 






lojo, bllsko bat\i 
skinia na poinc 
trzymajqc sif . 
ogq do Wep'keer, J j 
iwej ■ skrzynia jes 
pdtek. SB#77 
od od Mermaid 
■niszczenlu Der 
1/ na pdinocy (pr 
) pokonaniu paj^ 

If Vff66 tu i rozpr 
tes. Polecam 
dy bgdziesz lepit 
walka z 3 Susar 
tiejszq » grzel 



5C lokaci^ z pniem drugim wyjSciem. 



/nntr Yath^ 



wtdrkazrozrywki Zasuwaj przed siebie 
litracac cza&u. 



wdrugiejnapotkar^ejskrzyni. 

ISfi«’95 ns fcoricu drtjgiej slrety przy 
\lce p6/dz wzlq strong i otvfdrz 
i/f 56#96 - w trzeciej strefle, gdy 
iu pfzefii po kocich Hadacb na 
kitprawq sironq i wpolowie drogi 
lierz skrzyni^ 



,z do wr6l. Gdy jo przekroczysz, 
la C<d wycieczka w przeszloSd. 



tmiki Villtft 



zhodach prowadi 
spadzie, skrzynlaM 
izapll?:). SBtfSI • ^ 
wprawo natknim 
iedziem. Skrzynli 
Iqcdalejwgdrq 
■ynia jest zakopi 



ozmawiaj z Shakuya i id^ do domu, 
ry w pr7yszlo$ci bfdzie nalezed do 
0 Bodnij lei^ego go^ia - jak si^ 
e.jsstloNagi 



, gdziespotkasz. 
lie wracaj na sami 
icia, ale zatrzyr 
cenkach wracaj de l 
azem wpuSci Clf|' 
Kemu- Bodnij go.' 



i Mij,' 

Walka podobna do le| z Okim, przy 
ezyn bezutyteezns jest tu broh typu 
Ataku] wl;c w normalny sposdb 
odbl|a|AC ognlsle miecze. a gdy Nagi 
~ ici kolory, potraklu] go Cherry Bomb 
to rtajlepsza droga do pozbawienia go 
~ argil 



}gadce uderzajnc 



•■afxijD 



:zArk of Yamato.&| 
le. Poznasz hista “ 



dtcgiej tcence rusz w kierunku rzeki, 

■ ";p''e sif Nami. Podejdz pomalutku 
kkatma wychylajac lewego analoga), 
cluchy I zawrOd Zanieisprzdt 
I. a gdy Ammy wrzucid wojownika 
-ogrro^ i biegnij do Shinshu Field 
mo^rta tu znalezb mndstwo konlczyrek), 

• do Moon Cave, gdzie czeka Ci$ 



zr6b zakupy ■ pn 
ads i Gold Dust do 
|d idz do Kamui |K 
lijnawschdd (poj 
:cze zaatakowarn 



'S' z : 4^’icil/ 

Niemai kopla poprzedniego starcla. 
Mie] irzem gfowom sake (kaidej z 
~ :h dwukrotnie]. a gdy wszystkie 
~^na. wejdl po szy) dowolnej z nlch 
~ iiszczdzwon. Terazmoieszjui 
izpolrednlo alakowad gfovry - uchlej 
inij (warlo vrspomagad sl^ Steel 
1st Sake na wzmocnienie oraz rysowac 
It, by zwolnid akeje I zaaplikowaO 
frtdcej ciotdw). I lak do wykohezenia 
•uysikich gtOw. 



jadajdo Kai. Pr 
las - masz 5 
zie zbyt diugo (nal 
czy czasu). Po dn 
trefa, w sumie 7 : 
pobiegnij w pr 
anej przez strzaN 
jznie zbieraj bar' 
Zpomoc^ Luckyi 
trzapnia. 



Po mies naslvi scenka. po ktdrej 
"a~3h4atz kt>dzyc. a potem kolejnymi 
pofflo^esz Nagiemu odci^c 
gpotwora Otrzymasz Thunder Edge. 

• pOtniej uc«kni| z jaskini i wr6d 
z WspVeer (tu mozesz zdobyd SB#83 
c na gdrg wejdz w metalowe drzwi, 

• doted bdd^zamkni^le. Skrzyniajest 
a na potudniu) do Kamui (Ezofuji), 
|[ldZ kiilsm w lewo i po scence wejdi w drzwi 
izecedo 



Ytwki ihrint 



zatrzymaj^ Ci^ ; 

I wpuszcz^ i pog^ 
chatki na wschc 
Wrdddo Ishakul 



myzej. na iewoij 
SBtt92-wejdii 
tiaku I stqd prze 
\ch6d, 



I HZ przed siebie ■ uzyj Mist, by spowolnic 
W tym trybie poiraktuj Power 
Ti lec^ce kule. a zoslan^ odbite i 
Ukdziala (po lym z lewej znajduje si$ 
' Wnast$pnejsaliidipollizgawce 

joislopiddogniemzpochodni. 

I ii'iJlOziaaz sig w sail z wielk^ wag^. Stop 
1 dwitbryty na szali. potem we2 dwie mate 
v.iwdoniczkachiustawjenatej 
'-•all Tam obrysuj je, by urosty, a 
sif kolejna kladka. Aha - je^li co^ 

L C> ■ a wyjdzie z roSlinkq, Power Slash 

" .'ewrdcioradomatychrozmiarOw. 
B uZvi Gaiestormow. by przewiac kul$ 
zyoisk po drugie] sironie kompletnej 
i. Za otwartymi w ten sposdO drzwia- 
•^z strzato-klucz.dzi^ki ktdrym 
drzwi w pierwszym pomiesz- 
^'00 wie'n^brylg, stwdrz fontanng 
lieiajd: 11131^ s'^nagdr^. Gdy dotrzesz 
n ;e iciary sopli. spdjrz w 
I 5tna.'akotapuZWOliCinamalowad 



Catwalk prowadz^cy w g6r$, na wy^sz^ 
platform^. Brnij naprzdd zatrzymuj^c 
Uistem kolowrotki i przeskakuj^c po nich 
dalej oraz niszcz^c dziata w znany Ci ]uz 
sposdb. Droga prowadzl drzwiami na lewo 
od save poinia - po trybach przeskoczysz 
dzigki Mistowi. Ogniste paj^ki omijaj (Mist), 
gdyz na razie nie mozesz ich w zaden 
sposdb wykorzystaP. Dotrzesz do czegos 
na ksztalt gramofonu. Rozwal drzwi z 



prawej, poradz sobie z drzewem. Zdmuch- 
nij Galestormem ItScie, by zobaezyp 
symbole w pelnej okazatoSci. Ten z lewej 
ma wci^cie u gdry, dwa pozostate maj^ 
weigda skierowane ku sobie. WrbO i stop 
I6d na r^czee po lewej. Teraz uzywaj Mist, 
a nastgpnle tnij Power Slashem po rqczce. 
by zatrzymad kazde koto po kolei wedlug 
oznaczerl na symbolach (wyznacznikiem 
SB, oezy wytloczone na kolach). Ostatnia 
konstelacja I trzynasta umlejgtnoPPI 
Blizzard dziala podobnie jak reszta umie- 
jgtnoPci zwiqzanych z zywiotami i stuzy 
do prowadzenia linii od lodu do ognia, 
zamra^aj^c go. Wykorzystaj to do zamiany 
w sopel paj^ka i wracaj do save pointa (w 
lokaeji z trzema pajqkami mozesz zgarn^p 
SB#98). Stamtad po kolejnych pajgkach 
pntj sig w g6rg (z tego drugiego dostar) sig 
na pdlkg zawieszon^ wy2ej, by znaleid 
skrzynig z SB#99). Stop lod i przedostar^ 
sig na drug^ strong Vine'em, tarn stw6rz 
Catwalk od figury kota, by dostad sig do 
platformy powyzej. Teraz jeszcze krbtka 
wycieczka po pajgkach (kamera nieco 
utrudnia Blizzardowanie ich od sopli lodu, 
uwazaj) i presto do pokoju z trybami. 
Przeskakuj po nich po tym, jak zwolnisz 
je Mistem (w skrzyni znajduje sig mapa 
lokaeji). L6d stop od jedynej tu pochodni 
(musisz staP bllsko niej, by kamera objgta 
oba obiekty). \di dalej. Dwa pierwsze 
kolowrotki nie stanowiq przeszkody. by 
przej&P po trzecim, zamro^ go (uwaga na 
poSlizg). Za chwilg zobaezysz korytarz 
z unosz^cymi sig w powietrzu platkami 
Sniegu. Mozesz z nich stworzyp most, jePli 
poprowadzisz linig od znajduj^cego sig 
po drugiej stronie wielkiego sopla przez 
cal^ rozpadling. Idz dalej, stworz jeszcze 
jeden most i Pcieraj^c sig po drodze z 
drzewami dotrzyj do kolejnego korytarza. 
Zdmuchuj ptomienie, a z dziatem poradz 
sobie zwalniajac Mistem I odbijaj^c kulg. 
Po potyezee w matej salce idz przed siebie 
i powtPrz zabawg z dziatem. Konieeznie 
zasave’uj. 



^fhtrPtmon Ntdka 

Walka jest fatwa, w czym olbrzymia 
zastuga TVirojej niespodziewane] 
pomocniezki. Odbija] ataki Power 
Slashem I atakuj ogtuszong sowg. 
Szybko operu] pgdziem, bo delikwentka 
potrali kontrowaP TWoJe ataki sama 
tworzgcmalowidta. 



korytarz. W pomieszczeniu posluzy Ci ona 
do zamrozenia ognistych kot, byP m6gl po 
nich przeskoczyp dalej. Najpierw udaj sig 
na platformg po prawej i podibz Cherry 
Bomb, by uzyskaP strzalo-klucz. a potem 
pod drzwi. Biizzardem mozesz zamra^aP 
hurtowo, izn. przejechaP pgdziem po kilku 
obiektach. a wszystkie zostan^ zamienione 
w Ipd. Przed Tob^ save, kupiec. rozmowa 
zOkim i„. 



S Gaie Shrine. SB#35 - idz do komnaty 
na polnocy, a zmierzysz sig z pi^ioma 
Canine Warriors. W drugiej walce bpdzie 
ich 3, a na koheu tylko jeden. Starcie jest 
Irudne, wige zabierz duzo uzdrawiaczy i 
Steei Fist Sake. 



S City Checkpoint. SBF40 - na polnocy 
rzeki jest maiutka wysepka. Dostaniesz sif 
tam dziqki Water Tablet. 



Po scence porozmawiaj z Okim, zabierz 
IPni^cy przedmiot lez^cy nieopodal i 
pokaz go Okiemu. Platforma zjedzie w 
znajome miejsce, zachowaj wige stan gry 
i otwPrz drzwi na prawo od save'a. Musisz 
za pomoc^ dzial zestrzeliP armaty po 
drugiej stronie. JePli nie uda Ci sig trafip 
wszystkich. bgdziesz mpgl zniszczypje 
tradycyjnie, co jednak nie bgdzie tatwe 
■ na drug^ strong dostaniesz sig uzywaj^c 
Blizzard od wielkich sopli lodu w celu slwo- 
rzenia mostu. Zniszczenie wrogich armat 
odblokuje wejscie. Zanim sig lam udasz, 
stop brylg z iewej - odkryt^ w ten sposdb 
^|0 za pomocq Galeslorma wdmuchnij w- 



0 Sei-an City (Aristocratic Otr.). SBFSO 
■ po festiwaiu w Kamiki zagadaj do 
Camiiii, jakis czas pdiniej spotkasz jq 
kv Sei-an nraz z siostrq. Ukwiec i podlej 
drzewo przed nimi. SB#53 - pod wodq. 
po wschodniej stronie mostu (przyda sif 
Water Tablet do chodzenia po wodzie. do 
kupienia u cesarza). SBFSS - po zdobyciu 
umieygfnoPc; Thunderbolt otwdrz skrzynkf 
w domu Gena. 



5 N. Ryoshima Coast. SB464 - uiyj save j 
teleportu, by doslad sif do N. Ryoshima J 
Coast Rocky Area. 



9 Kamui. SB#78 - na zachodzie, 
poludnie od Mermaid Spring, znajdziesz 
pgknigcie w ziemi prowadz^ce do jaskini. 
W srodku jest Blockhead - by zdobyp to 
SB, musisz go pokonaP. co jest strasznie 
trjdne bez kamery lub innego sposobu 
utrwalenia sekweneji kolejnych punktPw. 



UMu ; MtMu 

OdpusP sobie siekanie sdw, bo na 
razie nie zda sig to na nie. Obserwuj, 

CO wyro^nie Im na gfowie po zdjgciu 
kapelusza -Jeili pgk, uzyj Bloom; jeAli 
jajko, uiy] Power Slash; jeili pioruno- 
chron, uzyj Thunderstorm od pobllskiej 
blyskawicy; je^ll bomba, uiyj Inferno od 
pochodni. Odbtjaj tei oczywIAcle kule 
ognia. Gdy atak oszofomi ptaszysko 
(pojawig sig gwiazdki), Oki poprosi o 
pomoc w wystrzeleniu - start za nim I 
chwyP ..trpjkgtem" cigciwg, po czym 
pu^P. Psiak wystrzeli w powietrze I 
wgryzie sig w bossa. Szybko blegnij 
za nim I lej ile popadnle, obowigzkowo 
wspomagajgc sig Steel Fist Sake, 
a I ktdryS z Exorcism Slip sig nada. 
Powazne straty sowy mogg Ci zadaP 
gdy atakujg fizyeznie • odskaku] z R2 
(jeSII kupifes tg umiejgtnoSP w dojo), 
zanim porwg Cig w szpony. 



9 Kamui (Ezofujl). $BF87 ■ uiyj save 
teleportu. by dostad sif do Ezofuji Rocky 
Area. 



9 Yoshpet. SBF90 - icigaj sif z Kai i 
wygraj. byjezdobyd. 



9 Ponc'tan. SB//93 - porozmawiaj z 
Ishaku. 



Ark of Yameta 



Przed Tobg powtPrka stare z 5 znanymi 
Ci dobrze bossami - Ninetails, Crimson 
Helmem, Spider Queen, Blight i Orochl. 
SIrategia w zadnym z przypadkow nie 
ulegla zmianie, wige zerknij w stosowne 
miejsce opisu, jesli bgdziesz potrzebowal 
pomocy. Kazdego z rywali znajdziesz 
w jednej z odndg lokaeji. Po pokonaniu 
ostatniego zrPb zapasy (Holy Bones. Steel 
Fist Sake), zasave'uj i wejdi w promiert 
Pwiatia w centrum. 



Przed Tobg finatle] fascynujgcej historii. 
Mozesz od razu wejSc do Arki, chyba ze 
chcesz wycisngp z gry catg resztg sokow. 
Zanim to zrobisz, kup za Demon Fangs 
u cesarza (Sei'an City - dzielnica arysto- 
kratyezna, na wschodzie) Fog Pol (sluiy 
do teieportow migdzy niektorymi save 
pointami po namalowaniu X na zwierciadle) 
oraz Water Tablet, dzigki ktdremu bgdziesz 
mpgl chodzip po wodzie. Oto pominigte do 
tej pory Stray Beads: 



9 Shinshu Field. SBF9 - idi do domu 
pirotechnika Tamy (poludniowy wschdd). 
Pokaz mu Cherry Bomb 2, by zyskad trochf 
Praise, a potem wyjdi, wejdi z powrotem 
I zr6b Cherry Bomb 3. SB#10 - czas na 
zakoriczenie questa z Nameless Man. Idi 
do niego po piqty wazonik i zanies go pod 
posqg tam, gdzie do niedawna znajdowalo 
sif Moon Cave. Teraz wroc do Bezimienne- 
go po Stray Bead. 



Ytmf 

ZostateP pozbawiony wszystkich 
technik, w pierwszej kolejnoPci musisz 
|e wige odzyskaP. Obi] kulg, by dostaP 
Rejuvenation, a chwilg pdiniej Power 
Slash. Tym drugim zniszcz raklely, a gdy 
Yarn! straci przytomnodP, uiyj na nim 
rdwnlez zwykfego cigcla. Greensprout 
wraca do Ciebie. Szybko obrysuj 
kdfkiem kulg, by zakwitta. Od teraz 
Twolm zadaniem jest zroblenie Yamle- 
mu krzywdy, by odstonit matg kulg, 
ktdra znajduje sig w jego drodku. Gdy jg 
zniszczysz, wielka kula zmleni kolor na 
zielony, a dalsze je] obijanle przywrdci 
Ci Cherry Bomb. Po stracie koloru 
atakuj wladnie bombaml. Zdobgdziesz 
Waterspout, ktdrego uzyj, gdy boss 
stanie w ptomieniach (wokdt areny sg 
fontanny). Odzyskanego Crescent uzyj, 
gdy Yarn! zrobi sig purpurowy - rysunek 
ksigzyca przywrdci go do normalnej 
postaci. YamI zmleni sig w wielkiego 
jednorgkiego bandytg. Slekaj Power 
Slashem kaide z trzech okienek - rezul- 
tat jest ustalony. Plerwsza kombinaeja 
to szereg kul w Twoim kierunku (odbija] 
je), druga zad da Ci Galeslorm. Przyda 
sig do wywiania ognia na bok. Kolejne 
cigeia w maszynie oddadzg Ci Inferno. 
Stop nim Idd (irddta ognia znajdziesz 
na brzegach areny). Po kolejnych 
..losowaniach" odzyskasz Veil of Mist. 
Uzyj go, by zwolniP ruch maszyny i 
zatrzymap wszystkie trzy okienka na 
niebieskich orbach. Wdwczas dosta* 
niesz dostgp do male] kulki i bgdziesz 
mdgi doprowadziP do kolejnej mutac]f 
Yamlego. Zndw obij kulkg, a po chwili 
Catwalk jest Twoje. Moiesz go uiyp, by 
dostaP sig po kolumnach z boku areny 
do skarbdw. Kontynuuj zabawg z kulg, 
postaraj sig zepchngc jg atakami do 
centrum planszy. Kolejng odzyskang 
umiejgtno9cig jest Thunderstorm 
- uzyj je) zaraz do naelektryzowania 
'piorunochrondw, a tymezasowo 
lezwtadnisz Yamiego i zdobgdziesz 
Blizzard. Teraz juz z gdrkl - uskakujgo.f 
przed atakami wykortez oponenta... 

Na tym nie koniec. Po pigknej scenie 
wrdcisz do walkl. Namaluj stortce I 
waicz z Yamlm tylko atakami fizycznyml, 
wspomagajgc sig przedmiotami. 

Gdy stracisz tusz i zapadnie zmrok, 
konieeznie uzyj Inkfinity Stone I na 
powrrtt namaluj stortce. Po dynamieznej 
wymianle ciosdw nastgpl ostaleczny 
koniec. Clover Studio, dzigkujemy 
cudowny tytut! 



Pa xtkooeztfihm 



Masz clost^p do statystyk dotyczqcych Twoich podrdzy. Oto one, z zaznaczeniem. ile 
trz*a by<o zdobyd na najwyiszq rang^ {rdzowe drzewko). W przypadku pienifdzy, 
Demon Fangs i Praise liczy si? tgczna ilo^e (nie chodzi o sum? na kortcu gry). 







I Po ukortczeniu gry w menu gtOwnym pofawi si? opcja .Presents from Issun', gdzie 
I otrzymasz dos(?p do multimedialnych opcjt. Dodalkowo moZesz zdobyc nowa ali^ dl 
Amaterasu i inne przydalna bonusy. 



^Okam^^usi^^zystk i'- iUM;rv n jry-',-; ■> ;• jr skonczg r? 1 raz 
^"OkaWff W^Hfcobr azki i zvvciaz iiialowidlaml|^skortcz'^>>» iTiz 



I - Video Treasure Chest (materialv wideo i trailery) - skortcz qr? 1 raz 
- Internal Company PmHBHBW^^^^^^WWflSeriaty pokazuHcepierwotny wygl^d” 
L-Skohczate ma— MfXiSI kond«^^.Xte' 







Ze znalezieniem wi?kszoScI skartjow nie 
powinieneS miec problemow, bowiem 
pojawlaj^ si? do§d powszechnie. Lisla 
ponizej zawiera pojedyncze egzemplarze 
(no, z wyj^tkiem dwPch Rabbit Statue), 
ktbrych zdobycie jest niezb?dne do 
skomptetowania wszystkich btyskotek. 



STAnS - Sei-an City (Aristocratic Otr.). 
Po zdobyciu Veil of Mist idz do siedziby krolowej. 
Zaraz po mini?ciu straznikbw znajdi punkt w 
ziemi na prawo od wejScia. 



BOARSIHniC - N. Ryoshima Coast. Kilka 
krokbw na wschbd od wzniesienia, na ktdrym 
stoi tucznik Yoichi. Dysponujqc Digging Champ 
wkop si? do Jaskini, gdzie w jednej ze skrzyrt 
znajdziesz ten przedmiot. 



RABBIT A mi iC- Kamiki Village. Spojrz 
na dno rzeki kilka krokOw na prawo od 
Mrs. Orange • zniszcz znajduj^ si? tarn 
skrzyni?, a wypfynie statua. 



CATarranJE- Catcall Tower. Niemal na 
samym szczycie wiezy, na platformie z samymi 
czervronyml znakaml. 



RAT BIAIUE - Shinshu Field, 
zdob?dziesz j^ wysadzaj^c Solan? zi 
po zdobyciu Cherry Bomb. 



DOQ BTAITC ■ N. Ryoshima Coast. Po 
zdobyciu umiej?tno^i Catwalk dostah si? na 
wysoki kill (tarn, gdzie znajduje si? Watcher) i 
kop mi?dzy 3 k?pkami trawy. 



TKlBHBnnUE Taka ^ass. DIuga 
wspinaczka po kwiatach pocze|wszy 
od zachodniej slrorty lokacji (z uzyciem 
Vine), po tym gdy juz doprowadzisz 
krain? do ^ia. 

RAB8frSWna2 - Gale Shrine. Wjedz 
windq na drugie pi?tro, tarn start poza 
wind?, ale jednoczeSnie podtbz bomb?, 
by plattorma wjechata wyzej. Ty zeskocz 
nadot. statuajestw skrzyni. 

ORAOON STATUE • City Checkpoint. Po 
poradzenlu sobie z mostem start mniej 
wifcej w jego polowie zaczepiaj Vine'em 
0 kolejne kwiaty, a dotrzesz do platformy 
ze skrzyni?. 

HOfBCEY SIAiOE - Sunken Ship, W 
pokoju z wielk? lap?, gdy zaczepisz 
beczk? 0 haki, wskocz po nie] na gbr?. 
doskr^ni. 



AMBBl TASSELS ■ Kamul. Zniszcz Demon 
Gale na zachodzie (na potudnie od iStaty 
Waliego), a pojawi si? Mermaid Spring. Skrzynia 
jest zakopana tuz obok. 



AIKTHYSTTABSCLS - Kamul Skrzynia 
lezy na lodowej tafll rzeki na pofnocy, u gory 
wodospadu (zeskocz tarn z drogi prowadz?ce] 
do Wep'keer). 



•UDE TASSELS - Wep'keer. Kilka krokbw na 
wschod od save pointu, przy jezlorze. 

CATS EYETE 88 ELS - Yoshpet. Przy pierwszej 
strzatce wskazuj?cej klerunek odbij w z(? stron?, 
a na koncu drogi znajdziesz skrzyni? z tym 
skarbem. 



Rooster Statue - Imperial Palace. Po 
walce z Blight i szeregu scenek uderz 
w skrzyni? na prawo od siedz?cego 



ACUTE TE 88 ELS - Ponc'tan. Na prawo zaraz 
od wejScia, dostart si? Vine'em na platform?. 

TURQUOISE TASSELS - Inner Yoshpet. po 
pierwszej wizycie w Ponc'tan. Sprawdz pierwsz?( 
skrzyni?. 



RMVTAS 8 ELS - Wawku Shrine. Pierwsza 
sala. w miejscu gdzie state dzialo z prawej. 



HORSE STATUE ■ Sei-an City 
(Aristocratic Otr.), Nalej Waterspoutem 
wody do ^rbdta w pohidniowo-wschodnim 
Iragmencie lokacji. a potem zr6b 
fontann?. kibra wystrzeli Ci? w gbr?, do 
powietrznej siedziby Waki. Skrzynia jest 
zakopana z drugie] strony domu. 



Sapphire Tassels - Wawku Shrine. Zaraz po ty 
jak wyjdziesz na zewn?irz, stop bryt? lodu. 



I - Wa\M<u Shrine. Po walce 
z Nenchku, gdy trafisz do komnaty z ognistymi 
trybami - po zamrozeniu dostart si? po nich na 
platform? z lewej. 



BULL STATUE -Agata Forest. Bo 
kupieniu w dojo Digging Champ namierz 
punkt w ziemi tuz przed wejSciem do 
Tsuta Ruins, 



SNAKE SIATUE- Ryoshima Coast. Po kupieniu 
Water Tablet biegnij na potudniowy wschod. 
Muszl? ze skarbem znajdziesz ml?dzy dwoma 
powi?zanyiT^in? wzgS^ftni. 






Tymi btyskotkami warto si? interesowab, bowiem zebra- 
nie 3 sztuk wydtuza pasek energii o jedn? jednostk?. 

1 . HANA VALLEY. Po zdobyciu lechniki Bloom 
potrakluj ni? wszystkiedrzewawtejtokaqi. To 
odWokuJe skrzyni? przy malowidle ze sto^^cem, w nie] 
znajdziesz Sun Fragment. 



A. KU 8 A VBI AQEi Po kwiecie (Vine) dostart si? na 
drewnian? platform? (tarn, gdzie wczeiniej znalazleb 
jednego z psich wojownikbw - w jaskini). Na jej koirtcu 
uzyj Galestorm na plachtach ponizej, a b?dziesz mbgl 
(XzejSb po nich na kolejn? platform?. Skarb znajdziesz 
w skrzyni (obok jest Stray Bead #29), 



5 . TAKA MSB. po zdobyciu umiej?tno5ci Galestorm. 
Pogadaj z Bingo (zachbd) i rozdmuchaj kupk? Ii?cl 
obok niogo. Pojawi si? dziura. Raz jeszcze zagadaj, 
a wt?czy si? mini-gra Nagrod? za pokonanie calego 
labiryntu jest kolejny Sun Fragment (miejscbwka 
znajduje si? w prawej cz?bci ukladu, na dole). 



E 81 MKBI 8 W. Po tym jak zrbwnowazysz beezki i 
wrbcisz do dziala, strzel z niego w gbm? pbtk?. Gdy 
trafisz, doskocz tarn po skarb. 



7. CATCALL TOWER Po wdrapanlu si? na sam? 
gbr? i zdobyciu umiej?tnobci Catwalk wdrap si? po 
najblizszym pos?gu na szczyt. Skrzynia ze stortcem 
jest z drugi^' strony olbrzymiego pos?gu. 

E m rO OlMA COAST. Nagroda za wyg ran? walk? 
z paj?c2yc? w jaskini. ktbra znajduje si? na pbtnocy. 
ponizej £wi?tyni. 

E R RVDSmA COAST. Nagroda za wygran? walk? z 
paj?czyc? w jaskini, do ktbrej dostaniesz si? ptyn?c na 
Orce na zachodni? wysp? (t? po Srodku). 

TE SEMN (CdEKNCRS' Ong. Wysadz 
poludniow? ?cian? budynku w poludniowo-zachodnim 
rogu. W srodku wejdz na gbr? i przejdz po drewnianej 
belce w prawy dolny rbg pomieszczenia, gdzie zeskocz 
w okolice skrzyni ze skarbem. 

11. KAIRE Pblnoc lokaqi.dziuraw jaskini. do ktbrej 
dostaniesz si? wysadzaj?c Sciar? Cherry Bomb. 

Musisz pokonad kolejn? pa]?czyc?. 



1EV 



— — .^—L Wejdz po Irzech rz?dach schodbw 
i odbij w prawo (fu pas? si? owce) i zaraz w lewo. 
Zeskocz w dot, obok wielkiego sopla lodu, a znajdziesz 
skrzyni?. 



1EKAUUI(EZ0HIJI). Od domu Tuskle wskocz na 
kwiat 2 uzyciem Vine, stamt?d na klil i znbw na kwiat. 
sk?d skocz na platform? z lewej. 



IE tSSn YOSWET. Na koricu trzeciej strefy. przy 
trzecie] strzafee, idz w zlym kierunku, by znalezd 
skrzyni? z tym gadzetem. 



IE WAWIOJ S I SEC . Otrzymasz go po walce z 
Lechku i Nechku. 






Ukrytt 



E KAMHIVtlAQE. Zaraz po zdobyciu techniki Water 
Lily, skrzynia jest na wysepce naprzeciw. 

EQALEStSENRGdy tylko zdob?dziesz Galestorm, 
zanim zejdziesz po schodach zauwaz, ie nad nimi 
znajduje si? pbtka. Tam tez lezy skrzynia ze skarbem. 



Zdobycie dodatkowych 
gibwnej mlerzeluningui?cycti<!. 
tub dodaj?ce nowe warianly n 
nie jest konieezne. Zach^ 
dwbch wzgifdbw. Po pierwss 
pozwalaj? zebrad pozostalesdcr 
zai c2?sto czynl? walkl tatwi?s: 



B©e 



Fireburst • Sel-an City (CoiMwa 
si? do restauraeji Yamy na potr ^ 
Qlr. i podaruj kucharzowl GoUe' 
ktdry dostated od Tea Masters 
Gdy godd sprbbuje rozpaiid 
rysu)?c przy drwach pi 
Oruga mutaeja umiejptrwdclli 






Whirlwind -N. Ryoshima CoHt’l 
Orce na wysepk? na zactwdzie 
Znajdziesz lu SB*62. Pogad? 

Bz Marlin Rod (do nabyoa* 
wr?cz mu j? I pomb2 w polowie. 
b?dzie Marlin. W?dkarz zaniesie 
lej same] lokacji (pblnoc gl 
Pombd mu rozkroic ryb? trzerne 
cifciami (jak na banerze po lewej 
technik? Whirlwind. 



Powerslash 2 • N. Ryoshima 
pbtnocy (cemralna cz?bc). 
by zobaezyd dziur? prowad2?cq 
Ofiaruj w 2rbdte 60.000 jsnbw, 
IOC. B?dz!esz mbgt teraz 
kamlenle. 



■p‘ 3 ^ i 



Cherry Bomb 2 • N. Ryoshirri 
wysepka na pblnocnym wschoda 
tarn dziur? prowadz?c? do jaskii 
2rbdle 120.000 jenbw, byzdebytt 
Pozwoll Ci ona postawld drug^ber' 
tym. jak namalujesz plerwsz?. 






Fountain • Dragon Palace, pok?: 
Zaoferuj tancerzom pomoc 
jeslo tyle trudna, ze najplerw 
dostad si? na gbr? (wspinaj si? 
bcianie),apotemsprowadziig,. 

(tu Irzymaj si? lewej strony, nisrnai " 
dbt). Zapas czasu powinien byd 
Na kortcu namalu] jeszcze wir (od 
do zewn?trz). Teraz za kazdym 
madniesz w Mermaid Spring, 
teleportowad bez udycia mortety 



Power Slash 3 •Kamoi(Ezpfup) 



polk? na dbf i rozelnij kamied, try cn, 
zejbcie do jaskini. W znalezlonym i 
ofiaruj 360.000 jenbw, by otrzymac 
rozcinaj?c? najmocniejsze. 



Deluge • Sei-an City (Ariitocrttic. 
powroeie z Onl Island. Za palacen 
znajdziesz mat? sadzawk?. Utyj Wi 
wody na kazdym z ezterech wielkict' 
(musi byd dzieii , byd rrtbgf je zobac 
mozesz zsytad deszcz. 






Mist Warp - po zakuple Pog PotU' 
Sei-an City (Arislocrallc Otr.) zaM 
Fangs. Teraz rysuj?c X nazwierci*- 
nieklbrych specjalnie oznaczonydi: 
pointbw b?dziesz mbgl przenosics 



1718.19.20 

■ .acyrr 



Thunderbolt • najplerw udaj 5l?nsi 
Field i pokonaj trzykrotnie ld?wbie; 
nagrod? otrzymasz Gimmick Gear 
!d2 do Sei-an City (Aristocratict 
wysok? wieZ? na zachodzie 
si? na ni? Catwalkiem. W sr: 
spotkaszGena.dajmupr2: ' 
Godduruchomi machin?,a 
blyskawic? (pocz?wszyoc 
Teraz b?d2ia$z mbgl rzuu 
bez koniecznodcl wykorzys 
stosownego Ich zrbdta. 



uiyciem Vine na pbtk? obot?' 
Sapling, tarn rozwal dclan?bon 
czym udyj Cherry Bomb 2 na ptyn 
Spadniesz do jaskini - ofiaruj wzrd* 
jenbw. by zdobydumiej?trrosdpozn ' 
podtoZyeSbombynaraz. 



Pita 



'LocoHoco 





@e®0 



15-w^ianie niemal 
doKtadnle naprzeciwwejScia 
do pomieszczenia z 14jest 
kolejne ukryle pomieszczenie 
(duzej. Potocz si$ w lewo i za 
,grzytx)-lrampoline(" podziel 
Loco I wtocz si^ w maty 
otwbr w Kiianie. W lewym 
gomym rogu lego samego 
pomieszczenia znajdziesz 
takzedoaktywowania 16. 
Level 1-4 



prawo. 



6 - na koi^cu pomieszczenia 
ukrytego w levrej scianie 
znajduj^ego si^ na pocz^tku 
ievelu o^czu matych wysepek. 
1 1 - za g^szczem wys^k 
po(ocz sle w lewo, lekko w 
ddl, pozniej w prawo i rozbij 
su/il za Jtolcokiem". 

14 - ukryty w pomieszczeniu 
w prawej ^ianle, lekko 
ponizej 13. 



Scianie nj 
15 ■ pod s 
odnajdzie: 
prawo od 



Sniegiem, 
powierzcfi 
20 - nad M 



[“Modaia! 
t Modaia!* 



Level 1-5 



0 konsyslencji | 
ale faki lakiem I 
jcas it na turlaniu. Co w I 

^B»«twierd2iii,wazne, , I 

IJc^ zasady gry prosts, I 
Wn,l do b6iu stodkie, to ] 
nadtugo 

dS^BStlocoRoco. I chod napisy I 
>e etiran nad wyraz I. 

E>ia|^ pou na czole Gracza. tak juz zdobycie wszystkicti sekreldw. w 
in«f> lutaj ukrylych Loco, moze niejednego hardkorowca przyprawic o 
Zapevmlam. 3 [Komodo] 



iik6l^ed 



tasokic^zawieraiedynie opis rozlokowama wszystkicti UKRYPrCH kwiatl^ (Loco), tylko i wytqcznie - nieszukajcie 
pmuimuiOwczy jszczOtek'. poniewaz obj^toSO tego materiatu na to niepozwala. Skupitem sifjedynie nakwiatkach 
Ji", czyli tyen rozsianych po rozmaitych pomieszczeniach, tudziez takich, klOre nalezy sobie aktywowad (na 
:fi oznaczone jako A). Wipkszosc zdjpc zawiera ponizej krOtkie opisy dotareia do celu. jednak w niektOrych przypadkach 
v za zb^ne i pomin^lem. Co oznaczaj^ liczby od 2 do 207 OczywiScie lic^ Loco, jaka powinna widnied w lewym- 
m rogu ekraniku. jeSli zbierasz wszysikie napotkane po drodze kwiatki i stosujesz sie do opisu odnalezienia pozostatych, 

"‘0 jasne’ Dobrej z^a^ zatem zycz§! 






19A 



19 wpormeszczeniu ' 4 ' 

l yi tl j ur ymsig ponizej 18. I^J5 

■ 



B nagdrzewysepkiudolu 
j^jWJtokxik'. 
11,16.17.16,19,20 zaSdanq 
^ prred duzym spi^cyra 
Ihnrern bukuacym prz^ie 









|:|INFQ - PANEL 



developer 
gotunek 
liaba graoy 
czos gry 
stopieh trudnoki 
okcesorio 



0 (emi w rSX EXIREM 
oteno iredniit 



3 - przejScie do niego znajduje 
sig pod 2. 

4 - ukryty pod sufitem kawatek 
za 2 i 3. 

9 - gdy spadniesz na 
ruchome wysepki w ksztalcie 
bumerangdw i ,zjedziesz" nimi 
na ddt, poczekaj, az wyspa z 
ktdrej zszedtes na ziemig wrdci 
do poprzedniej pozycji, bowiem 
za niq wtasnie ukryty jest 9. 
Level 1-6 

2A^ 

A 



^ -i-iy 



iirjo ^ 



13 



pomieszczeniu ze 

spr^zystympodtozem 5 - kawatek na prawo od 4. 

i wysepkami. Kwiatek ® ' 

odnajdziesz navrysepce ''2, 13, 14, 15 - po 

w,sunl5l,| naibardziel na pra»o, Bczacym si? 

1 4 - na pdtce w lewym 
gdiTiym rogu tec 
pomieszczenisi 

'aiAoie. zaraz za S( 



ChmjjRq, 

2Q,- na wzgdrzu za met^. 



leoo^^^ 1 6 -w pomieszczeniu, 
J^^^^utomatycznie 
aSpi^ m^^dwzutni 



..wozem" rozbij sufil. 
w pomieszczeniu, do 
l^utomatycznie 
^yrzutnia' 
tuowanej 

wyzoj)^ 

17- w tym samym 
pomieszczeniu co 16. 

19 - jad^ctunefem spadniesz 
na ojMdaj^ -tyzkg". Szybko 
dostad sig na jej lewa strong, 
by odnalezd pomieszczenie. 



BoR/iDniH SHTReme lo 










5 - nim uderzysz w przycisk 
odblokowujqcy schody, 
najpierw wtocz si$ pod nie. 

7 - z w/w schodow wskocz w 
lew^ ^ian^. 

1 1 • za -zujqcg sowq" rozbij 
podloze. 

ze ^jezdzalni". 

15- fl^ mal^ i l-pco 
zjedziesz JunaloR^^drz 
prawq §cian^. 

16- pchnij,«IUplCiwai»" 
wzniesienie w praw^ strong i 
wskocz pod podtoze 

17 • przepc*inij ^-owale" 
wczesniej. 
» 



3 ■ od startu skocz 
lewej. 

' • .ruohoma' droga, i 
it 9, todczy si^ tunel 
skocz w Sclanf nad 
ijKiem do niego. 

• za chmurk^ wskoczl 
li^nq rur%" wyslaj^l 
fitu. Dalej po ..rucbor 
hodach" i w Mian? ne 









11A 



I S'iNmpoknvwtfwczni 

)*naprawe|kiaoie. 

I 19 ocok 4 aizeni*. 

unawysepk$z 
I liA< witim(trz. a nasl^ie 
I wlM^toan^ 

siSrozweisuftt. 

k I skorzystaj' z 



wskocz w lew^ ^ian$. 

6 - wskocz w nieblesk^ 
wysepk^mi^y 
Jechtaj^mi" stworzeniami. 
8 ■ z grzyba skocz na kr^c^ 
sif wysepk^ i dalej. 

1 1 - z .^adzawki" na kortcu 
,£plywu' wskocz w lew^ 



12 ■ po pokonaniu dw6ch 
4adzawek' rozbij sufit. 

14 - w pomieszczeniu z 
Jtaaizel^' wskocz w watr na 
dole i doslat^ si^ pod podloze. 
1 7 - jedi k^uzolq w prawy- 
gdmy rog pomieszczenia. 
Level 3-3 



Dfzyosk 



"Snncymi scnooanii 
CZnawysepk^zkulk^ 
nyr? a mstfpnie dalej 



^i^LoeoHoco 

11 - w miejscu na pilkf . 
gdzie zebrales 1 0, wtocz si^ 
malymi Looo pod podloie. 
12,13,14, 15, 16-otxjdz 
.parbw^". 

17 - za ,par6wq" zlec na d6< 
i z pomocq kostki wskocz w 
lewq ^cian^. 

18 • tocz^c drugq J«Dstk§" 
natkniesz sig na dwa 
spiczaste wzniesienia, 
ml^zy ktdre sig wtocz, by 
na miejscu jmie^ld pilkg w 
odpowiednim slocie. 

19 • toczqc drug^ J<ostk$" 
natrafisz na wysepki. po 
ktbrycb skacz. 

Level 4-2 



5 - przewrbd zagradzaj^cy 
drog? .szpic" i z pomocq 
.trz^cego sig" slupa 
wskocz w sufit, by tarn 
podzielid Loco i stan^d na 
przyciskach. 

12-wokolicy z mafymi 
..Mpjami" znajdziesz kolejny 
..trzgs^ slg" slup. Z jego 
pomoc^ dostad sig pod sufit. 
18 • po „przelocie' wiatrem i 
l^dowaniu na .Jidciach’ wtocz 
sigwiewq ^lang. 

Level 4-1 



6 - kwadratowym Loco 
wskocz w dziurg. 

8 • .stupkowatymi" Loco 
wskocz w otwory. 

12 - idz pSpfywem' pod prqd. 

13 • w suficie nad >sptywem". 

14 - gdy wyrzuci Cig .gejzer", 
wskocz w lew^ sciang. 

Level 3-4 



15 



5 - ze dlimaka z dwoma 
kwiatkami wewn^trz skacz 
po tfzech wysepkach, a 
nastgpnie w wiatr. 

11 1 12 - gdy spadniesz po 
ukodnych ,3chodkowycb'' 
platformacb, wskocz w lewg 
^iang. 

14115- skacz na prawo 
po ruchomych plafformach 
z .kolcokami", a pd^niej po 
wysepkach. 

17 • pozbieraj pierddfki. 

18 - w Scianie obok wysepki 
z19. 

20 - po przejazdzce Jjutelkg" 
wespnij sig na nig i wejdz 



20A 



7 • zaraz za ,/lrzewkiem" z 
kwiatkami wskocz w Sciang i 
dalej w wiatr, by tykngd 8. 

10 • w okolicach .^prgzystych' 
wysepek sprzgtnij .sowg". 

11 112 • na sprgzystych 
wysepkach. Wyzej znajdziesz 
takze 13, a w Scianie obok - 14. 
15 -gdy spadniesz 
„faluigcym" tunelem, wskocz 
w lewg Sciang. 

18 1 19 • w prawej scianie tuz 
przed wyjSciem na zewngtrz. 
Level 3-6 






12 - po przejazdzce .pac- 
manem’ rozbij sufit 1 kieruj sig 
w prawo. 

18 - tuz nad wyjSciem z 
.ruchomych" chodnikow 
wskocz w Sciang. 

20 - za melg. 

Level 3-7 











5 - w ^ianie na lewo od 
przycisku. Znajdziesz tarn 
fbwniez 6. 

7 - po -wyJqczeniu' wiatru i 
spadni^iu w d6l wskocz w 
praw^^iartQ. 
13-gdyprzejedziesz 
Jutami" I spadniesz na 
popychaj^c^ Ci^ la^m$ w 
miejscu .podjazdu' w gdr$, 
wskocz w lews) ^ian^. 

14 i 15 - gdy ^>adnlesz w 
d6< 4iderza)^cym' tunelem, 
wskocz w lew^ ^lan^. 



fiolelowych M 
7 - gdy zjectis 
kawalekzae.* 
po lewej. 



sowy". 

9 - przed .gejoJ 
si$ po kwiaka 
wysepkachna* 
10-od9wsliad 






12-wyblj si;i 



na gorze z pcna 
.parciwy'. I 
14 - w Scianien 
^ejzeru". '] 

17 - po wyseE*a 
g6rg, do fioknl 
i dostan si^wM 
pomieszczenia.1 
naprawozn^ 
19-odiekien)| 
i w gbr?, po kwa 



.half-pipe'ow' wybierz ostatni 
I wybij si^ na wysepke po 
prawej. 

14 - z duzego >balf-pipe'a" 
wybijaj si^, by rozbit^ sufit. 

Level 4-6 



2 ■ w &:ianie, zaraz na starcie. 
6 ■ kawalek za 5 rozbij sufil i 
kieruj si? w g6r?. Pd^niej zjedi 
schodami, aby znalezc 7. 6 i 9. 
10 - w ^lanle po zjezdzie 
„graj^ymi" schodami. 

17 • w Scianie i 



3 - po zebranlu 2. uderz dwa 
klocki nad nim, po czym rozbij 
kolejny. 

4 - na prawo od 2 potocz si? 
po ziemi, puknij drugi klocek i 
wejd7 po nim. 

5 - od klocka, ktdry pjkn^tes. 
rozwal drugi na prawo. 

7 - jad^ windq z kwiaOciem 

6 natrafisz na rozgat?zienie 
dr6g. Wybierz t? w lewo. 

B - wr6d na rozstaj drdg i 
kieruj si? w prawo. Omih 
trzy klocki. rozwai natomiast 
pierwszy napotkanydalej. 

10 - z dwoch ..wind", na 
ktdrych znajdziesz kwiatek 9, 
wskocz w lewq ^ian?. 

11 - od 10 kieruj si? window 
gbr?, by tarn znalezc rozstaj 
dr6g. Wybierz lewq ^iezk? 
przez &:ian?. 

12 - uderz dwie platformy 
obok 1 1 I wespnij si? po nich. 

13 ■ wr6d na rozstaj drog i 
kieruj si? w prawo, by natrafic 
na kolejne rozgat?zienie. lecz 
wci^ pod^zaj na prawo, by 
rozbij jeden klocek. 

1 4 - kawalek na prawo od 
1 3 z Irzech uderzonych od 
ddu klockdw zbuduj schody. 
wespnij si? po nich i Idz na 
lewo, przez ^ian?. 

15 - wr6d narozgat?zienie 
^iezek i wybierz drog? w 
gor? i w lewo. Uderz przycisk 
ig^^iengi^gdy ruchome 
fMhiVVVK < 1 ost?p 

do lewej-gdrnejl^^S 
pomieszczenia. ] 

16- nalewood 15. 

17 • wr6d do ptzydsku i ’’ 
powtdfz czynnoSd, lecz tym 
razem tfMBf^aw^-gdmq 



prawo od 

,ssqcego” stwora. 

1 8 - z pomocg w/w stworka 
wystrzel si? w lewy-gomy rog 
pomieszczenia. 



iwyaapt«?i0 

■ 'czytu jucn 

■ wskocz nei 









4A 



10A 









13A«' 
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-Loco Roco 



19A 



r4dstartu 






20A 



19-zamet^. 

20 • od 19 wskocz w gor§. 



10 - po naciSnifciu przycisku 
i obrOceniu planszy rozwal 
blal^ ^ianf po lewej. 

11 - gdy zjedziesz mafym 
kanalikiem, rozbij fcian§ po 
prawej. 

IS-pozebraniu 14obr6cisz 
planszy, ale nie spadaj w ddt. 
a kieruj sl^ w prawo. 



6 - z wys^i z 5 wsKocz w 
suOt I dalej do g6ry. 

8 - naciSnij wysepk? z 
kwiatklem 7 i wespnij si^ 
na g6r^. 

1 3 - wejdz na wysepk§ z 
kwiatkiem 1 2 1 skacz po 
kolejnycb, na koniec w wiatr. 

15 -gdy spadniesz nalian?, 
zniejskoczna kolejnq.a 
pdiniej w Scian^. 

16 - rozbij sufit I kieruj sl^ 
jedyn^ mozliwq drog^. 

17 - od 16 zjedz tunelem, 

18 - za metq. 

19 - rozbij sufit nad 18 i gdy 
wci^nie Ci? wiatr. kieruj si§ 
w lewo i na ^r^. 

20- idijedynqmozliwqdrogg. 

Level 54 



%16 



14A 



1 1 - gdy natrafisz na trzy 
J>aff-p!pe’y'. z pierwszego 
wybij si§. aCy wskoczyc w 
■ew^ scian^. 

16 - za dwiema dziwnego 
ksztaftu Jiali-pipe'ami" masz 
tunel z dziurq w suficie. 

17 - obucte chmurki i dostar^ 
si? na gor?, po czym zjezdZaj 
w d6t. Kawaiek na prawo 

do aktywowania znajdziesz 
takze kwialek 18. 



7 1 8 • w miejscu, gdzie 
rozwalasz $cian?, odbij si? 
od sprfzyslej wysepki i rozbij 
sufit. 

10 - z pomoo^ ukosnych 
trampdin dostarf si? na gdr?. 
Wyzej znajdziesz tez 1 1 , 

15 - korzystajgc z trampolin 
ukrytych w chwJch okrqgtych 
wysepkach (obok 14) dostati 
si? na g6r?. 

1 6 - stocz si? w maty 
przesmyk obok 1 4. 

17- od 16 id2 wd6f. a lam 
jednym mafym Loco pokonaj 
zaroifa I uderz w przycisk. 

19 - podspi^m ksi?zycem 
znajduj? si? swoisfy 
Wlocz si? pod niego od 
prawej strony. 



12A a 



5 - zjedi na ddf po mi?kkich 
.todygacb' i wejdi w lew^ 
^ian?. 

8 - gdy natrafisz na sporq 
ik)6c .g^k", z czwartej 
(licz^c od dotu) rozwal Scian? 
po lewej. 

9 • 2 drugiego lepkiego sufilu 
wtocz si? w lew? §cian? i 
wspinaj za pomoc? >g?bek'. 

10 - wejdz w praw? scian? z 
drugiego korica lego samego 
sutifu. 

1 1 - wskocz na polk? nad 
wylotem z Jepkich" tuneli. 

16 i 17 -zdrugiego 
przechylaj?cego si? grzyba 
wskocz w praw? ^ian?. 
by tarn wybib si? z wielkiej 
-g^i'. 

19 - tuz przed met? z pomoc? 
_g?bek" i wysepek dostah si? 
nagbr?. 

20 - nad met?. 

Level 5-7 



15A 



6A 



2 - od startu w gbr?. 

9 - po zebraniu 8 ztap si? 
liany i wskocz w ^ian? po 
lewej. 

10 - gdy skonczy si? .^pfyw", 
skacz po lianach. 

11 - z basenu z Jmlcokami' 
wskocz w praw? ?cian?. 

13 - przy wykorzystaniu 
.£saj?cego'' stwora wystrzel 
si? w sufit. 

16 - z pomoc? dmuchaj?cej 
g?by dostaii si? na 
4»chyfni?’’ na gbrze. St?d 
wskocz w praw? ?cian?, 
gdzie znajdziesz 17. 

19 - po przejazdzce 
.stoikiem" zeskocz na ddt i 
wejdz w lew? Scian?. 

20 - w .sadzawce' daj si? 
porwac pr?dowi wodnemu. 



wzgorza wskocz na 
wysepk? i dalej. 
izczytu ./uchomego' 
snawysepk?. 
pzycisk > skacz po 
‘•Wd’ 

13 flUbijpodlOK. 

U obuctt Spi?c? jsafdw?” i 
>|H2 tunelem. 

30 zamel?. 
level S3 



istarcie wespnij si?i 
)wych kwiatach. 
ly zjedziesz 
lekza 6, rozbij 



« wysepkach 
do fioletowych 
ah si? 
sszczenia. 
awo znajdziesz 
id 18 kieruj si? na 
)r?, po kwiatkachf 










Dziolszka od capoeiry dot^czyla do seril 
Tekken w czwartej cz^l. Ktamstwem 
bytoby stwierdzenie. ze nie dawala sobie 
tarn rady z kazd^ postaci^. W TK5 jest 
charakterem naprawd§ zlozonym 
i nietatwym w prowadzeniu. Nie 
potrzeba moze tak dtugiego 
czasu na jej opanowanie, 

CO w przypadku Leia. 

Hwoaranga czy Kazka, ale 
zeby grad ni^ skutecznie z 
dobrymi Graczami, potrzeba 
czegod wifcej niz przeci^nych 
umiejftnoSci. Granie postaciq 
sprowadza si^ do clqgtego kombinowania, 
podpuszczania i niestety do ryzykowania. 
Christie nie ma ani jednego przegi^ego 
dosu i wta^nie diatego jest to jedna z 
najlepiej przemySlanych postaci w grze. 

Nie polecam jej jxrcz^tttuj^cy Qraczom, bo 
zwyczajnie sobie nie poradz^. Taka wla^nie 
jest kirmpela Edka. 

MIejsca nie ma wiele, wiec muszf si$ 
ograniczyd do tego, co r^ajwazniejsze. 



I Relaxed Position Arts - d+3-t-4 - 
w skrdcie RLX. 

I Przej^ie do tej pozycji unika ciosdw na high 
I juz od pierwszej klatki. Najwazniejsze closy 
z tej postawy: 

1 3~4 - 1 6-k)atkowa wybitka na mid. Strata na 
I bloKj jest ogromna. bo az -24. Nie polecam 
I stosowad tego cz^sto. Z tym ze kilka razy 
I trzeba. zeby oduczyd przedwnika schylania 
1 si^ za kazdym razem kiedy zejdziesz do 
I RLX. Juggle siedzq doktadnie takle same jak 
I po d/p*3-i-4. 

1,3 - Szybka i caikowicle niekaralna 
I dwuhitowa seria. Pierwszy hit idzie na low, 

I a drug! na mid. Jest to Natural Combo, czyli 
I sledz^ albo obydwa albo wcale. 

I p+344 - Dobry clos na mid z minimalnym 
I opdznienlem na bloku 3 klatek. Trwa 16 
I klatek. To wtadnie to zagranie powiniened 
I najcze&:i^ wymieniad z RLX 4-3, a kiedy 
I przeciwnik zorientuje siQ, ze nie optaca si^ 

I stad. bo podcinka kroi 60, a ta ''panterka' 20, 
I wtedy zacznij stosowad RLX 3-4. 

1 4-3 - Dwa hity id^ce na low - jedli trafi 
I pierwszy, to drug! jest na gwarancie (NC). 

I Pr^dkodd tego zagrania to 15 klatek. 

I Najlepsze jest to, ze na bloku zyskujemy 
I jedn^klatkf przewagi! Szkoda. ze 
I wtedy drug! hit idzie w powietrze. Czy 
I wspomniatem, ze jest to juggle starter? 

I No wtasnie. Kilka kompietdw od 
I najstabszego do najsiiniejszego; 

■ RU 4-3, 3,1,3 (44 dmg) 

I RLX 4-3, RLX 1 .4,4 (50 dmg) 

I RLX 4-3, HSP 2. WS+1 .3, 3 (52 dmg) 

I RLX 4-3, HSP PH-1 , p+1 ,2.4,4 (53 dmg) 

I RLX 4-3. RU 2,3, t+3,3 (56 dmg) 

I RU 4-3. HSP p+1 , d/p+1 ,1 , p.p+1 .2,4,4 
I (61 dmg) 

I RU 4-3. HSP 2, CC d/p+1. 1 . p.p+1 .2,4,4 
I (64 dmg) 



I Handstand Position Arts • p+1+2 - 
w skrdcie HSP. 

I Jest tylko jedno pzydatne zagranie z tej 
I postawy: 

1 1+3 - Dobry cios na low trwaj^cy 22 klatki. 

I Strata na bloku wynosi -14. Na postaci 
I bez 14-klatkowego juggle starterazWS 
I naduzywad. Po trafieniu masz 7 klatek 
I przewagi i nieprzerywalne jest RU 4-3. To 
I cios, ktdry w idealny sposdb doprowadza Cig 
I do sytuacji, w ktdrej twdj przeciwnik musi 
I zgadywad. 



Id/p-+1,1 - Jeden z kluczowych ciosdw 
I Krystyny. Szybka (13 klatek) dwuhitdwka. 

I Pierwszy cios Idzie na mid. a drugi na high 
- jeszcze nie widzialem, aby ktoS schylat 



t+3,3 - Drug! 
najwainiejszy cios w 
arsenaie Monteiro. 
-klatkowe 
na mid, po 

ktdrym na CH drugi hit 
jest gwarantowany i daje 
mozliwosd juggle'owanial 
Zagranie-mistz. 
Szkoda tylko, ze po 
trafieniu w gard^ wroga znajdujesz sig w 
bardzo niedogodnej pozycji - lezysz na ziemi 
ze strata 10 klatek. S^dze jednak, ze ryzyko 
jest opiacalne - mozesz co najmniej dwa razy 
wigcej zyskad nl2 stracid. Kilka kompletdw 
od najstabszego do najsiiniejszego: 

CH t+3.3, P+3-+4, d+4 (50 dmg) 

CH t+3,3, 2,3, d+4 (55 dmg) 

CH t+3,3, 2,p+3 (60 dmg) 

CH t+3,3, 2.3, d/+3+4,d (59 dmg) 

CH t+3,3. 1.4,4 (61 dmg) 



I Juggle dia poczatkujqcych: 
d/p+3+4, t+3,3, 4 (45 dmg) 
d/p+3-+4, p+1 ,2,4,4 (48 dmg) 

Juggle dIa drednio zaawansowanych: 
d/p+3+4, d/p+1 .1 , p+1 ,2,4,4 (57 dmg) 
d/p+3+4, t-+3,3, 2,p+3 (61 dmg) 

Juggle dia zaawansowanych: 
d/p+3+4, d/p+1, d/p+1, 1, p,p+1, 2,4, 4 
(62 dmg) 

d/p+3+4. p.p+1, t-+3,3, 2.P+3 (63 dmg) 
Juggle dia maniakdw: 
d/p+3+4. d/p+1 ,1 , d/p+1 ,1 . p,p+1 ,2,4,4 
(65 dmg) 



d,d/p,p+3 ■ Wybitka na mid z bardzo duzym 
zasi^iem. Da si^ j^ wykonac najszybciej 
19 klatek i ma strata na bloku rzfdu -12. 
Bardzo dobrze spisuje si^ jako punisher 
ciosdw wypuszczonych w powietrze 
przez przeciwnika. Zagranie to jest takze 
lekarstwem na oponentdw ci^le turlaj^cych 
sip do tytu. No i jeszcze dodatkowo dobija 
wrogdw lez^cych na ziemi. 

Juggle dia poczqtkuj^cych: 
d,d/p,p+3, d+2, WS+1 .3, 3 (43 dmg) 
d.d/p,p+3, d/p+1 , p+1 .2,4,4 (49 dmg) 

Juggle dia irednio zaawansowanych: 
d.d/p,p+3, d/p+1 .1 , p,p+1 ,2,4,4 (52 drr\g) 
d,d/p.p+3, t+3,3. 2.P+3 (56 dmg) 

Juggle dia zaawansowanych: 
d,d/p,p+3, 2, d/p+1 ,1, p,p+1 .2.4,4 (58 dmg) 
d,d/p,p+3, 2, t+3.3. 2.P+3 (62 dmg) 

Juggle dia manlakdw: 

d,d/p,p*3, d/pH-1 ,1 , d/p+1 .1 , p,p+1 ,2,4,4 

(60 dmg) 



I d/t+1-+2 - Dobra zagranie, jesli si^ wie. 
jak go uzywad. Jest wolne (30 klatek), 
ale za to kapitalnie odchyla sip do tylu 
daj^c naprawdp ogromne mozliwodci 
juggle’owania. Polecam siosowacw 
zwamiach z szybkimi postaciami. Bardzo 
du^m plusem tego ciosu jest niewielka 
strata na bloku (-7), diatego warto nauczyc 
sip tym miotac. 

Juggle dia poczqtkujqcych: 

I dl+1+2, 3,4 (41 dmg) 
d/t+1+2, g/p+3+4, 1+3.3, 3 (44 dmg) 
Juggle dia drednio zaawansowanych: 
<J/t+1+2, g/p+3+4, pH-1 ,2,4,4 (49 dmg) 
d/l+1+2, p,p, t+3,3, 2, pH-3 (53 dmg) 

I Juggle dia zaawansowanych: 

011+1+2, g/pH3+4, d/p+1,1.p,p+1,2,4,4 
(57 dmg) 

d/t+1+2, p.p+4,3, RU p+3+4, p+1 .2,4,4 
(63 dmg, tylko Christie) 

Juggle dia manlakdw: 

d/t+1+2, p,p+4,3, RU p+3+4, d/p+1, 1, 

p,p+1 ,2,4,4 (71 dmg) 



t-f2 - Dobry cios na mid z aulomatycznym 
unikiem w prawo. Trwa 22 klatki i ma -7 na 
bloku. Swietnie spisuje sip w zwarciach 
szybkimi postaciami pokroju Lawa czy 
Stefana. Po trafieniu na gwarancie sledzi 
d.d/p.p+3 (z szybkiego, mfnimalnego 
podejscia). 



d/p-l-2 - Cios do karania zagrah przyjptych 
na blok z opdZnieniem do 1 5 klatek 
wienie. Jego prpdkosc to 14 klatek. Po 
trafieniu w gardp przeciwnika aplikujesz 
stralp wielKosci -10. Jedli uderzysz tym 
wroga, to na gwarancie siedzi p,p, d,d/p,pH3. 
Aczkolwiek mndstwo osdb lubi sobie tarn 
po prostu lezed, wipe nie bdj sip sprdbowad 
uzyd g+3. Na CH mamy mozliwosd 
normalnego juggle'owania. Kilka kompletdw 
od najstabszego do najsiiniejszego: 

CH d/p+2, p+1 ,2,4,4 (46 dmg) 

CH d/p+2, d/p+1, 1 , p+1 ,2,4,4 (55 dmg) 

CH d/p+2, t+3,3, 2.P+3 (59 dmg) 

CH d/p+2, p.p+1 , t+,3,3, 2.P+3 (61 dmg) 



d-+3-4 - Dobry cios na low, w szczegdinodci 
na przeciwnikdw, ktdrzy nie kwapi^ sip do 
schylania. A juz w cgdle to zagranie jest 
mistrzem na przeciwnikdw, ktdrzy wszystko, 
CO idzie na low, staraj^ sip zbijad. DIaezego? 
Tego uderzenia nie da sip parowadi Trwa 21 
klatek, a opd^nienie na bloku wynosi -13. 
Szkoda. ze zasipg niewielki. bo wtedy bytby to 
idealny 'nadgryzaez', ale i warto uzywad. 



g/p-i-4 - Niezbpdny cios w arsenaie Christie. 
Lapie z bardzo dobrg skutecznodciq z obu 
SS, ma niewielkie opdznienie na bloku (-6) 
i trwa tez niespecjalnie diugo (22 klatki). 
Jednak najwipkszym plusem lego zagrania 
jest jego zasipg - naprawdp ogromny. Trzeba 
stosowad. 



p+3+4 - Szczerze mdwi^c, nie znalazlem 
zastosowania dia tego ciosu. Nie jest 
szybki (17 klatek), nie posiada zadnych 
ponadprzeciptnych wtadciwodci. Aczkolwiek 
nie jest bardzo karalny na bloku (-1 1 ) i 
mozna sadzid po nim jakics akeje. Polecam 
uzywad tego kompletu - latwy i nie^le kroi: 
p+3+4, t+3,3, 2.P+3 (59 dmg). 



1+2 - Dobre I szybkie (1 1 klatek) dwuhitowe 
zagranie. Oba uderzenia id^ na high. 
Opdznienie na bloku wynosi -1 , a na trafieniu 
fykasz przewagp rzpdu 1 0 klatek. 



d/p+3-M - Przyzwoity juggle starter na mid. 
Jego prpdkodd to 1 6 klatek i po trafieniu 
na blok przekazuje Ci stratp wieltosci -23. 
Tego zagrania przede wszystkim uzywa 
sip po zbiciu kazdego ciosu na low. Na 
palp nie mozna tym szastad, bo zawsze 
dostaniesz wybitkp. Mozna takze pokusid 
sip 0 stosowanie tego zaraz po uniknipciu 
jaklegos uderzenia, chod z drugiej strony 
to i tak za duze ryzyko. Aha. postacie, 
ktdre nie ukarze) Cip wybitke), bo brakuje im 
zasipgu do tego. Stosuj do woli na: Lawa, 
Rogera, Baeka, Klr>ga, Stefana, Xiajkp, Lee, 
YoszKa. 



g/p+3 - Przyzwolta kombinaeja, jedli sip 
wle, jak jej uzywad. Najlepiej stosowad 
wdwczas, kiedy sip ma przewagp lub po SS 
z pdtdystansu. To zagranie trzeba przedluzyd 
3 lub 3+4. Opeja pierwsza to kopia d/p+3-i-4 
z takimi samymi wladdwodciami, wipe nie 
radzp walid tym na palp. Mozliwodc druga to 
kopniak na low. po ktdrym zadna poslad nie 
posadzi srogie] kary - wladnie tego uiywaj 
czpdciej niz opeji numer 1 . Po trafieniu 
g/p+3,3+4 na gwarancie siedzi RU 3. 



4 - 12-klatkowy kopniak na high. Z raeji faktu, 
ze Chrisrie nie ma lepszyeh ciosdw o tej 
prpdkosci, mozrra od czasu do czasu uzyd. 
Jedll trafisz na CH, to na gwarancie siedzi 
d,d/p,p+3, d+4 (32 dmg). 




GANR 



(ttPKfncnc 



pot 



d/p-i-4 - Srednio szybki Cios na low z 
dobrym zasipgiem. praktyeznie niekaralny na I 
I bloku (od niektdrych postaci siedzi WS+4). 

I Uzywad. 



SS+2 - NIezty cios z uniku.1 
na defensywnych Graezy 
mid i daje tylko jednp klatkp 
(sprowadzaj^c przeciwnika ijoli 
trafieniu daje 4 klatki przewa(|1 
naprawdp spore mozliwo^ jm 
Kilka kompletdw od najstataa 
najsiiniejszego: 

CH SS+2. (d/p+1 ),1 , p+1 ,2,4,4( 

CH SS+2. g/p+3+4, p+1 ,2,4,4ai 
CH SS+2. P.P, t+3.3, 2.P+3 (62i 
CHSS+2.g/p+3+4.d/p+1,1,pjH ^ ^ ' 

(66 dmg) 

CH SS+2, p.p+4.3, RU p+M| 

(72 dmg) 



Ipadaetiu 



SS+1-t-4- Nienajgorszy cios nil 
duze opdznienie na bloku (-28) 
24 klatki, alejedli bpdzieszgoi 
rzacfluD, to za kazdym razem za 
przeciwnika. Uwaz^, zeodc 
warto lego uzyd, z tym ze trzebii 
w ktdrym momencie, 
maszerdw. 




SS+4- Znakomite dwuhitowe; 
low. Da sip wyprowadzidw22i 
bloku po drugim hide ktahi 
trafieniu aplikujesz przewagp; 
Zdecydowanie naduzywad! 



SS+3 - Kombinaeja idealnieia 
do skrdeenia dystansu. Najpipti 
to, Ze moZesz przyirzymac dot i 
koniec animaeji nie zostanie wy 
Naprawdp przydatna rzecz. Ozi 
dostaniesz sip pod nogi zi 



I oponenta, a tarn juz do woli RU 



I RU p+3+4 albo HU3-4-iakl 
I Jedli jednak zdecydujesz sip naj 



Itzaw! 

I tego bez cancela, to wiedz, ze rs 

• pooctni 



la bloku -5. Ja 
I stosowad to tylko z cancelei 




■ z Jirrem. I 



Po dolnym daiciu zawsze rob 
juggle- fclwdla'^ 

Na dcianie stosuj d/p+1 .1 , t+3+4. c ^ ^ _ 

♦e+3.ws+4 
^dla in 
tf-3. P.P.N 



d+3 



d/t+3 

d/p+4 

d,d/p,p+3 

g+3 



3-hJ 



SS+1+4 
SS+4, 4 
P.P+3-+4 

p+3+4 (drugi hit) 

RU 1 

RU 4-3 (pierwszy hit) 

RU3-4 

RU3 

RU 3+4 

FC3+4 



3-4 



HSP t+3 
HSP d+3 

HSP 1,3,3 (drugi i trzeci hit) 
HSP 1 ,3,4,4 (prdez pierwszego) 
HSP 2.4,4 (drugi i trzeci hit) 
t+4,4,3+4 (drugi i trzeci hit) 
d+3~3 

WS+1 ,3 (drugi hit) 
d1+3+4 



Jak widad, Christie nie jest postaciu/ 
kldrp sip prowadzi na aulopilocie.Ti^ 
zainwestowac duzo czasu w Irenlnp^ 
aby grad niq naprawdp skutecznla |C‘ 

Drugim niezbpdnaym skladnikiem 9^ 
ponadprzeciptne umiejptnodci s 
Craeza i wtasnie diatego pocz^tku 
niech nawel sip za mistrzynip capoC 
zableraj^, bo niepotrzebnie strac^sf 
Kreatywnosd. przyzwoity manual I b 
duza wiedza - to skladowe, bez 
Monteiro zwyczajnie nie da sip 9'®^ 
dobrymi Graezami. □ [mashterj ^ ^ 

•mg, -5ji 
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Pita 







t uniku. Moze i dtu^Js 
raczy wsatn raz. tdziefi 
q klatkQ sticOy na bloMV 
:lwnika do kucaka). Na^ 

;l przewagi. Na CH 
^iwo^i jugg<e'owaiwl' 
d najstabszego do ' 

,pf1 ,2.4,4 (52dmg), 
p*1.2,4.4(58dmg) ' 
2.P+0 (62 dmg) 
d/p*1,1, p.p+1 ,2,4.4 

RLXJH3+4, pti .2.4,4 



OPIS POSTACI 







«zy cios na low. Ma 
. bloku (-28) i trwa ^ 
^lesz go stosowal 
m razem zaskoczy on, 
im, zeodczasudo 
/m ze trzeba 
j, i z pewrto^i^ nie 



Mihilowe zagranien 
adzicw22Klatki. Na 
;'ie sq 3 klatki slraty. P» 
przewagi rz^u +131 
jzywadi 

I tdealnie nadaj^ 
1SU. Najp^kniejszai 
izymac d6t i cios 
\ zostanie wypi 
la rzecz. Dzi^i le 
nogi zmylonego 
idowoli RLX4-3 
J< 3-4 • jak kto wo 
lujesz si^ na s« 

0 wiedz, ze na t 
u -5. Ja jednak 
cancelem. 

awsze rob d'p+3+4- 

lp+1,1,t+3+4. 

Li Christie: 



GANRYU 

nirudnoiciw 
I pocz^kuj^y. 

< 'i nefwi^ego spa^aka w 
triTeWiena. Juz w TTT widad 
..^Esiapisumotopostadz 
■•lym poienqatefn. W TK5 

■'’Ostwo naprawd^ 

•T'’'1'onibinacji.Zaczynajqc , 

1 .jikidi uderzBrt z bardzo 
usifgieni, a koilcz^ na 
podcince, po ktprej 
'■^t Wjcle'wad za prawie 
^^-etknslu. Grubasjest 
ocieiz^^msi^ 

;] top tier i lego nie 
5Atff87yr>W.DoStetana, M > 
;«yNinybrakuje 

rit»*'0"kicrwiakqina “^4^ 
tim sumo nie ma tez dobrego 
siirjha, ?Je gdyby go miat, wraz z 
fe''.*«nimmsezeniempfzydcianie. sialby I 
ttr* * * twardzieli Jesli chcesz szybho 
^y-S'+gradiakqSsilnflposlaciq, ktbrej I 
'*w« wi^kszoSd Graczy nie zna, to 
.'natomitym wyborem. 

d.p*2+3 ienc«stodrugieimi§grubego 
‘ "liW.en podstawa jedll chodzi o caig 
f2itk?»»lugftvania sip spaSlakiem. 

' tr&waaec tzybki low (21 klatek) z 
■ tJ6li'<,m opbinieniem na bloku 
'rteSniwe jest to high crush, ktbry 
1 ’ 'lirTe ipisuie sl$ w boju. Uty wac 
<5 ziwtze, kiedy tylko jest okazja. 
'^iwwnik zacznie zbijac (d/p) 

"r » zobeczy (mydl^c. ze na pewno 
^r^iaj-zacznij stosowad wigcej 
ietegociosoooraniczaj 
7:Jiwi,0jem.Y(Mzkiem, Ravenem, 
bflLM 

lid^pecz^ui^cych: 

■lfCu2(26dmg) 

4,d1>*3(34dmg) 

Me tredfUo zaawsnsowanych: 
4J.N.U2.P+2 
-&|dt Sip ruszy) 
i.'.1,1.p*2(39dmg) 
idtoZHwansowanych: 

4.SS^4B*14,1, 1+2. p42 
9>-^H*s4njezy) 

C. dt>+2,l. d/p+1 ,4,1 , 1+2, p+2 

R.'Vksi«ruazy| 
lb tfla msniakdw: 

W.‘jardp+21,21,2,1, p+1, P.P.N, 
;-5jaksipruszy) 

ikujvMrysnveniie zagranie 
: . =■ >6 Uaiek anlmai^l , na 
rzpdu -5. Wybija w 
«5QUuiiita znajduj^cego sip 
'* >lak wipkuobd d/p+2 
cl punch crushem w 
jf To jednak jeszcze 
X ft iVp+2 mamy kontynuacjp 
0 i?i.2.l.2,1,2 Dzipkitemu 
neprawdp nig^ nie bpdzie 
'^^^atywy.bojeSibpdzIe 
i i rtf* zrobtd po zablokowanym 
eS » «i*4f *«tb*z d/p+2,1 ,2 - po 
Lip! T«k»sio«qd/p+2,1,2.g<lzie 
'1 Kiedy nauczysz sip tego 
le libHiae ey mi ennie z d^2+3, 
m mieszanka. 
taspoczptkujpcych; 

'i-JiHamgi 

I. -5 jak sip ruszy) 
OeSredniozaawansowanych: 

M5-pU.p*l,2.{1).2.p+1+2 




Juggle die maniakdw: 

^ d/p+2, p.p, d/p+2,1,2.1.2,1. p+1. 

p.p. 1+2, p+2 (71 dmg, -5 Jak 
sip ruszy) 

p+2-Zagranie- 
mistrzt Szybki (14 
'i klatek), z naprawdp 
niewlelk^ strata na 
' ■ , bloku (-5) i w dodatku od 
pierwszej klatki animac^i 
highaushi Natrafleniu 
zyskujesz 2 klatki straty. Nie 
I mam 2adnych zastrzezert to 
[ tego ciosu. Ach, no i przeciez 
dobija jeszcze lez^cego na 
ziemi przeciwnika I zbiera z 
otiydwu SS- IWerzenie 
marzenle - zdecydowanie 
I trzeba go nadu^ywadl 

d/p+1 ,4,1 • Po prostu dobra seria. Ck> 

I najwaznlejsze, ka^ uderzenie moMSZ 
I opdiniadi Dzipki temu przeciwnik nigdy 
nie moZe byd pewny kiedy moze przejqd 
inicjatywp - nawet gdy przyjmuje tp 
kombinacjp na gardp. Nigdy nie kortcz na 
drugim hiclejedli uderzasz nablok(-13) 

I po pierwszym I irzecim jested zawsze 
j bezpleczny. Na tratlenlu po pierwszym 
' strzale dostajesz +6, po drugim -2, a po 
Irzecim +8. Niestety, pod irzecim szlagiem 
mozna sip schylid - na szczpdcie nie 
spotkalem sip jeszcze z osobq, ktdrato robi. 

d/p+4,1 - Niezia dwuhitdwka. Pierwszy 
cios na mid, a drugi na high, z czego ten 
pierwszy wychodzi w 14 klatek. Drugie 
uderzenie moZna opdZniad. Na bloku po obu 
hitach dostajesz stratp 'S. Na trafieniu po 
pierwszym masz +5, a po drugim +8. 

d/p+3 - Przedptny kopniak na low. Dodd 
szybki (16 klatek), ale za to ze zbyt duZq 
kar^ na bloku (*1S) jak na zadawany 
damage. Nie mowip, Ze jest bezuZyteczny. 
ale przecieZ jest d/p+2+3, ktdry jest mniej 
karalny i moZna po nim juggle'owad. Stosuj 
na wlasnq odpowiedzialnodd. 

d+1 • Cafkiem niezty cios. Nie jest moZe 
demonem prpdkodci (25 klatek), ale za 
to daje 3 klatki przewagi po trafieniu na 
blok. Dodatkowo dobija teZ^cego na ziemi 
oponenta. 

SS+1 - Niezly cios po uniku. Da sip 
wykonad w 18 klatek. Jedli przeciwnik 
przyjmie go na blok, to bpdzie mial 10 klatek 
na wykorzystanie Twojej straty. Po trafieniu, 
na gwarancle siedzi 1+2. 

1+2 - Naprawdp dobre zagranie, ktbre 
dodatku moZna przedfuzad i opdZniad 
drugim 1+2. Pierwszy hit wychodzi w 19 
klatek i na bloku zaklada stratp rzpdu 10 (po 
drugim lykasz -12). Obydwa szlagi $8 na 
mid. Bardzo dobry cios do kortczenia Juggli 
i dobijania laZpcych na ziemi wrogdw. Jedli 
drugie uderzenie trafi - masz moZliwodd 
juggle'owania. Latwy I uniwersalny juggle 
po trafieniu drugim hilem: (1+2), 1+2, d^j+4,1, 
d/p+4,1, 1+2, p+2 (75 dmg, -5 jak sip ruszy) 

p+1+2 - Catkiem przyzwoite zagranie. 

Oobrze zbiera z SS i jest high crushem. 

Trwa 23 klatki, a na gardzie oponenta 
otrzymuje stratp -13. Nie mozna stosowad 
tego przeciwko Hehkowi i Bryanowi. Nie 
polecam takZe uZywad na Steve'a, Paula i 
Fenga - wszysfko to z uwagi na dobre ciosy 
kaZ^ce stratp 13 klatek. 

p, p+1+2 - Bardzo dobry cios na mid. Da sip 
wyprowadzid w 18 klatek, a na bloku zaklada | 
niewielkq stratp -10. Na trafieniu mamy 
moZliwodd jako takiego juggle'owania, kllka 
opcji: 

p.p+1+2, 1+2,|>+2(47dmg, -5 jak sip ruszy) 
p, p+1+2, d/p+1. 4,1, 2. p+1+2 (54 dmg) 



p.p+1+2, d/p+1,4,1, 1+2, p+2 
(60 dmg, -5 jak sip ruszy) 
p, p+1+2, d/p+1,4,1. p+1, p.p, 1+2, p+2 (64 
dmg, -5 jak sip ruszy) 

r FC 1+2 • Jest to cios na low, ktdry wyglpda 
jakby szedi na mid. Nie jest szybki (23 
klatki) I ma bardzo duZp stratp na bloku 
(-23), ale zantm przeciwnik nauczy sip, 
ze to idzie na low, minie trochp czasu. Po 
prostu musisz zmusid go do schylania sip 
kiedy widzi, Ze Ty sip schytasz, bo wtedy 
zaczniesz uZywad tego wymiennie z 
WS+1+2, po ktdrym sp juggle, 

WS+1+2 - Dobry cios na mid, aie tylko 
wtedy, jedli Twdj przeciwnik rozumie, 
diaczego powinien sip schylad gdy widzi 
Cip w kucaku. Wychodzi w 20 klatek i ma 
16 straty na bloku, z tym ze sipga bardzo 
malo juggle starterdw (podobnie jak z WS+2 
od Lawa). Polecam stosowad wymiennie z 
FC 1+2, aie zdecydowanie wipcej WS+1+2 
(mniejsze ryzyko kary). No i jeszcze moZna 
kontynuowad poprzez 1+2, ktdre da sip 
nawet opdZniad. Na bloku po tym uderzenlu 
masz +1, a natrafleniu +26! I siedzi na 
gwarancie chodby d/p+2 + juggle. Latwy i 
uniwersalny juggle po trafieniu pierwszym 
hitem: WS+1+2, d/p+1,4,1, 1+2, p+2 (64 dmg, 
-5 jak sip ruszy). 

I KND 1+2 - Uderzenie rpkami na mid z 
I leZenia na ziemi. Jest calkowicie bezpieczne 
I i niejednokrotnie zaskoczy przeciwnika. Nie 
I bdj sip uZywad. 

1 2,1 - Dwuhitdwka do podpuszczania. Na 
I trafieniu masz +11, a na bloku 0 - po prostu 
laca sip stosowad. Reszta pipdci z catej tej 
it nie jest warta uwagi - zapomnij o nich. 

d/t+2 - Podcinka z dobrym zasipgiem 
0 prpdkodci 26 klatek, W pierwszych 10 
klalkach animacji wygtpda dokfadnie lak 
jak d+1 - takZe jedli Mod nauczy sip tego 
blokowad na podstawle animacji, to wiesz 
czym go pdZniej zakatowad. Strata na 
bloku jest powaZna (-21). ale to nie powdd, 
Zeby tego nie uZywad, bo nie dodd Ze to 
high crush, to w dodatku tadnie lapie z 
wszetakich unikdw. A Zeby bylo malo, 
to jeszcze po trafieniu mamy moZliwodd 
juggle'owania. Kllka kompletdw: 
d/t+2, 1+2, p+2 (42 dmg, -5 jak sip ruszy) 
d/t+2, d/p+1, p+1,2.1,2.1, p+1+2 (46 dmg) 
d/f+2, d/p+1+2, d/p+1,4,1, 1+2, p+2 
(62 dmg, -5 jak sip ruszy) 
d/t+2. d/p+4,1. d/p+4,1, 1+2, p+2 
(65 dmg, -5 jak sip ruszy) 

t+2 - Bardzo cHuga wybitka (33 klatki) na 
f mid, ktdrajesttakZehighcrushem. Bardzo 
' duZym plusem jest przewagajakp daje 
na gardzie (+9). Trzeba wiedzied, kiedy 
tego uZywad, bo w przeciwnym razie 
' zawsze tykniesz cod na counterze. Stosuj 
z rozwagp. 

Juggle dia poczptfcujpcych: 

1+2, p+1+2 (46 dmg) 

t+2. 1+2, p+2 (57 dmg, -5 jak Sip ruszy) 

Juggle dta drednio zaawansowanych; 
t+2, d/p+4,1, 2.1, p+1+2 (67 dmg) 

1+2, d/p+1, 4.1, 2,1, p+1+2 (69 dmg) 
j Juggle dta zaawansowanych: 

' t+2, d/p+4,1, d/p+4,1, 1+2, p+2 
(80 dmg, -5 jak sip ruszy) 
t+2. d/p+4,1, d/p+1,4,1. 1-f2. p+2 
(83 dmg, -5 jak sip ruszy) 

I WS+2 - Najlepsza wybitka z pozyqi 
I kucajpcej, szkoda tylko Ze nie jest ciut 
I szybsza (16 klatek). Wybija przeciwnika z 
I kaZdej pozycji, czy to gdy stoi, czy kuca. 

1 Po trafieniu na blok oponenta zaklada 
1 8-kJatkowp stratp. Dodatkowym atutem sp 
I duZo wipksze moZllwodci bicia w powietrzu, 

I po uderzenlu tym na CH. Kllka juggli po 
I obu wersjach: 

I WS+2, p+4,3 (44 dmg) 

I WS+2, d/p+4,1, 2.1. p+1+2 (55 dmg) 

I WS+2. d/p+4,1, d/p+4,1, 1+2, p+2 






(68 dmg, -5 jak sip ruszy) 

WS+2, d/p+4,1, d/p+1,4,1, 1+2, p+2 
(71 dmg, -5 jak sip ruszy) 

CH WS+2, p+4,3. pH-2 (55 dmg) 

CH WS+2, {g/p},4, 2.1. p+1+2 (60 dmg) 

CH WS+2, p,p+4, p+1,2,1,2,1, 1+2, p+2 
(76 dmg, -5 jak sip ruszy) 

CH WS+2, g/p+1+2, d/p+1,4,1, p+1, p,p, 1+2 
(82 dmg, -5 jak sip ruszy) 

t,t/d,d, d/p+1 - Wybitka na mid posylajpca 
oponenta pod samo niebo. Da sip jp 
wykonad w 28 klatek. Po Uafieniu na gardp 
wroga aplikujesz stratp wielkodci 16 klatek. 
Zagranie jest uZyleczne tylko i wytpcznie 
wtedy, jedli przewidzisz, ze przeciwnik 
przeturla sip do lylu - wtedy siedzi na 
gwarancie. 

Juggle dIa poczptkujpcych; 
t,t/d,d,d/p+1,t+2(48dmg) 

Lt/d,d,d/p+1. g/p+4, p+2 (55 dmg) 

Juggle dIa drednio zaawansowanych: 
t,t/d,d,d/p+1, WS+2, d/p+4,1, 1+2, p+2 
(78 dmg. -5 jak sip ruszy) 
t,Vd,d, d/p+1, g/p+1+2, p+1.2.1,2.1, p+1+2 
(78 dmg) 

Juggle dia zaawansowanych; 
t,t/d.d, d/p+1, (g/p},4, p+1, 2, 1.2,1, 1+2, p+2 
(86 dmg, -5 jak sip ruszy) 
l,t/d,d,d/p+1, g/p+1+2, d^1,4,1, 1+2, p+2 
(90 dmg. -5 jak sip ruszy) 

Juggle dia manlakdw: 
t,t/d,d.d/p+1, g/p+l-+2, d/p+1,4,1. p+1, p,p, 

1 +2, p+2 (94 dmg, -5 jak sip rus^y) 

p,p+2 - W miarp szybki cios na mid z 
kontynuacjami. Szkoda, Ze jest dodd karalny 
na bloku (-15), ale spdzp, ze i lak da sip 
go uZywad. Zagranie to ma niezty zasipg i 
diatego ^isuje sip dobrze jako odpowiedZ 
ciosy zadawane w powietrze. Po tralieniu 
mamy wiele moZliwodci kontynuowania: 

2, 3, 4, 3+4, 1+2 - wszystkie kombinaqe za 
wyjptkiem 1+2tospecjalne rzuty, natomiast 
1+2 to wyrzut w powietrze z mo^iwodcip 
juggle'owania. Kllka kompletdw; 
p,p+2,1+2, p+1+2 (53 dmg) 
p,p+2.1+2, g/p+3+4,2 (58 dmg) 
p,p+2,1+2, 1+2, p+2 
(64 dmg, -5 jak sip ruszy) 
p, p+2, 1+2, p,p, d/p+1,4.1, p+1, p,p, 1+2, 1+2 
(76 dmg) 

p,p+2,1+2, p.p. d/p+1 .4,1, p+1, p,p, 1+2, p+2 
(81 dmg, -5 jak sip ruszy) 

Po dolnym zbiclu zawsze nib d/p+2 + juggle 
Jedli chodzi o dcianp, to prawdp mdwipc 
nie mam pojpcia co robid. Mozna prbbowad 
1+2 i pdZniej gwarantowane p+2. MoZna 
sadzid w zaleZnoscI od wysokodci i kpta 
lies tarn hiidwz 1,2,1, 2, 1, 2,1,2. Mozna robid 
2,1,2 i pdZniej setupowac. Jak widad wiele 
moZna. ale nic z tego nie zabiera konkretnej 
ilodci energii. Pod tym wzgipdem gruby jest 
naprawdp przeciptny. 

Ciosy dobljajpce u Ganryu: 
l+1,1.1 (Irzeci hit) 
d+1 
d/p+3 
1+2 

FC d+1+2 

g/p+3+4,2 (oba hity) 

BT1+2 

p+2 

d+4 

4,4 (drug! hit) 
d/p+2+3 

Wojownik sumo to z pewnodcip silna i 
niepopularna postad, co czyni jp jeszcze 
silniejszp. Mocne juggle, po ktdi^h 
przeciwnik zawsze znajduje sip na ziemi 
blisko Cieble, to atut bardzo rzadkl w T5. 

No i do tego dwletna podcinka. jodna z 
najlepszy^ w grze (o lie nie najlepsza). 
NajwaZnl^ze jednak jest to. ze spadlaka 
bardzo tatwo sip obstuguje, operowanie nim 
nie wymaga zadnych ponadpizeciptnych 
umiejptnodcl manualnych. Nic tylko 
grad i denerwowad sparring partnerdw 
niekoriczpcym sip d/p+2+3 partyl □ [mashterj 
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pierwszym a drugim sztychem mozna 
wsadzid d/p+2. W kazdym razie drug! cios 
jest niekaralny na gardzie. 

2 ■ Nie u^ywad. 



I Bryana, Hertka, Ninf, Yoshka, Jina. 

] DJ-a. Najlepsze jest jednak to. ze na CH 
A wszystkie 3 hity sledz^ na gwarancie i 
A mo^najuggie'owaii. 

H Juggle dlapoczqtkujqcych: 
fT CH1,1,1,p+2,d/t+4,4(57dmg) 
j CH 1,1,1, d/p+4,2,t,p+l (59dmg) 

J Juggle dlaFrednio 
1 zaawansowanych: 
i CH 1,1,1, p.p+1, p.p+1, p.p+l.d,d/p+l,2 
' (61 dmg) 

CH 1,1,1, p,p+1, d/p+4,2,l,p+1 (64 dmg) 
Juggle dia zaawansowanych; 
k CH 1,1,l,d,d/p+1,3,1,p,p+l, d,d/p+1,2 



p+3 ■ Szybki przeskok do przodu, z ktbrego 
mozna wyprowadzid 3 rdzne komblnacje: I 

1 • Zdecydowanie najlepsza opcja. Da si^ I 
wykonab w 19 klatek i ma niesamowity I 
zasifg! Dodatkowo cifiko sig tego ciosu I 
unika. Jednym mlnusem jest to. ze idzie I 



moglby byb mid. Strata na bloku wynosi -7. 
Jeili tym trafisz, to na gwarancie siedzi z 
dellkatnego podej^ia t+l+2. 



JULIA CHANG 



Poziom trudnobci w opanowaniu: 
irednio zaawansowany. 



MIoda Indianka z plemienia 
“Lokci" od zawsze byla najwi^ksz^ 
wiebniar^ w Tekkenie. W T3, TTT 
czy T4 grata si$ nlq stosujgc taktyk? 
"takieb i do przodu". W Tekkenie 5 p,p+1 
nIe jest moze takim super ciosem jak 
w poprzednich cz^bciach, ale nadal 
jest najlepszym zagraniem na mid 
"ZulM". Jebli chodzi o ogbln^ sita tej 
postaci, postawilbym j^ w przedziale 
high mid tier (pomi^dzy midami a topami). 
Najwifkszym atutem czerwonoskbrej siksy 
Jest to, ze naprawdf niewiele osbb wie co 
ni^ robib - filmy pornograficzne w tym 
przypadku niewiele pomagaj^. Julia ma 
bardzo dobre ciosy z dystansu, najwiekszy 
damage po low parry w grze, bwietne rzuty 
Mad Axes na czele, no i niezast^piony 
takieb. Do tego dochodzi morderczy mind 
game pod bcian^. Jedynq slabobci^ Chang 
dobb powazne straty po niektbrych 
kluczowych zagraniach. I jeszcze jedno 
- na najwyzszym poziomieTekkena. 
by przegrywaty z Tobq osoby dobrze 
z niq ograne, musialyby w wi^kszobci 
przypadkbw zie zgadywab. Na szcz^bcie 
zjawisko to rzadko wyst^puje. Polecam t$ 
posfab w zasadzie wszystkim, bo oprboz 
tego ze wrzeszczy i gada jak totalna 
idiotka, to mozna ni^ catkiem fajnie pograb. 



I p,p+1 - Po prostu takieb. Super szybki 
I (da sif zrobib w 1 1 klatek). niekaralny (-2 
I na bloku), z nieztym zasi^glem cios na 
I mid. Kolejnym plusem jest to. ze unikab go 
I mozna tylko w jedn^ strong. To zagranie jest 
I perfekcyjne i trzeba go ubywab kiedy tylko 
I jest moiliwobb. Bylbym zapomniat - da $1$ 

I Jeszcze przedtuzyb kontynuacjq w postaci 
I buta: p.FH-1.4. Jebli przeciwnik zablokuje 
I takieb, ale wpubci drug! hit (po ktbrym 
I na bloku jest -11). to mamy mozllwobb 
I juggle’owanla. Kllka kompletbw: 

1 (p,p-f1),4, d/p+4,2,t,p+1 (41 dmg) 

I (p,p-t-1),4, d/p+4, p,p+1, d.d/p+1,2 (45 dmg) 

I (p,p+1),4, p,p+i, p.p+1, p,p+l, d.d/p+1,2 
I (49 dmg) 

I (p,p+1),4, p.p+1, d,d/p+1.3.1, p.p+1, p,p+1, 

I p.p+1 (51 dmg) 

I (p,p+1),4, d/p+4, p,p+l, p,p. d/p+4.2,t,p+1 
I (52 dmg) 



(ri omg) 

CH 1,1,1, g/p+4,3, p,p+1,d,d/p+1,2(74dmg) 
Juggle dIa manlakdw: 

CH 1,1,1,g/+4,3, p,p+1, p,p+1,p,p+1, p,p+1, 
p,p+1 (77 dmg) 

CH 1,1,1, g/+4,3, p,p+1, p.p, d/p+4,2,t,p+1 
(81 dmg w Cralga) 



1,1, 4, 3 - NIezta czterohitbwka, ktdr^ nalezy 
wymieniabz 1.1,1 -znam tylko jednqosob^, 
ktbra blokuje t$ wymlan^ na refleks. Po 
ostatnim uderzenlu na bloku zaktadasz 
sobie stratf -12. Niestety. ten cios mo2na 
wybackdashowab (po zablokowaniu 3 
hitu wykonujemy ptynne t,t) i odpallb 
najsllniejszego juggle startera. W kazdy 
razie dopbki przeciwnik slf tego nie 
nauczy, stosuj wymienniez 1,1,1. 



p-k2,t - Dobre, szybkie 2 hity na high. Na 
bloku po pierwszym masz -2, a po drugim -3. 
Natrafieniu+6 i+l.Teuderzeniaznakomicie 
sl^splsuj^jako podpuszczacz. NIewazne, 
czy zadasz na gardg, czy trafisz, od razu 
po uderzeniu wykonaj unik, a przeciwnik 
pewnie machnie czymb w powletrze. 



g/p-t-4,3 - Szybka wybitka na mid (15 
klatek), ktbra jest takze low crushem od 
plerwszej klatkl animacjl. Nadaje sig 
bwietniedo karania 15-klatkowych strat, 
do crushowania Jebli przewidzisz, ze 
przeciwnik zrobi cob na low. U^ywab na 
pat$ nie polecam. bo strata na bloku jest 
taka sama jak pr^dkobb, tak ze wesoto 
nie jest. Aha, samego g/p+4 nie mozna 
stosowab, bo jest jeszcze bardziej karalne 
(-16). 

Juggle dia poczqtkuj^cych: 
g/p+4,3, 1, d/1+4,1 (45 dmg) 
g/p+4,3 1,1,2 (45 dmg) 

Juggle dia brednio zaawansowanych: 
g/p+4,3, p+2,1, p+3-1 (48 dmg) 
g/p+4, d/p+4,2,t,p+1 (52 dmg) 

Juggle dia zaawansowanych: 
g/p+4,3, p.p+1, p.p+1, d.d/p+1,2 (55 dmg) 
g/p+4,3, p,p+1, p.p, d/p+4,2,t,p+1 (57 dmg) 
Juggle dia manlakbw: 
g/p+4,3, 4, p,p+1, d,d/p+1,2 (60 dmg) 
g/p+4.3, p.p+1. d,d/p+l,3,l, p,p+l, p,p+i, 
p.p+1 (62 dmg) 



d/p-H - Przyzwoity, dobb szybki (14 
klatek) cios na mid. Po trafieniu na blok 
otrzymujemy strata wielkobci 5 klatek. Na 
trafieniu +1 . Zagranie to przydalne jest 
tylko w jednej sytuacji, a mianowicie kiedy 
zgadujemy, ze przeciwnik za chwita sig 
schyll. Jebli go uderzymy d/p+1 w pozycjl 
kucajqcej, to mamy 14 klatek przewagi, 
ktbre mozemy wykorzystac! W takiej 
sytuacji na gwarancie siedzi: p,p+1 lub 
d/p+3, czy tez d/p-+4. W polu polecam 
d/p+3, bo najwi^cej blerze I mamy +3 na 
trafieniu. Przy bclanie obowtazuje tylko i 
wyf^cznie “takieb". ktbry ogfusza na murze. 
Aha, zasigg tego ciosu jest zerowy, wi^c 
prbbowab go nadu^ywab w polu to gfupota. 



1,1,1 - Dobra 3-hltowa serla. Zaczyna sta 
od 8-klatkowego puncha na high, po czym 
id^ 2 sztychy na mid. Strata po drugim I 
trzecim hide wynosi 14 klatek. Powiem 
wprost - jebli przeciwnik gra postaciq, 

' ' ktbra nie ma l4-kiatkowego juggle startera, 
■y- < . kombinacja ta staje sif kluczow^ do 
zwyci^stwa. Nie polecam uzywab na; 



d,d/p-f1 lub p,p,p-f1 - Jak widzisz, S4 dwa 
sposoby na wykonanie tego ciosu. Jest on 
naprawd^ uzyteczny. Niby na bloku jest -8, 
ale zagranie to ma 3 rodzaje kontynuacji; 

2 - Inna warlacja tokcla. Na bloku -11, na 
trafieniu odrzuca przeciwnika daleko od 
Clebie. Najlepsz4 opcj^ tego zagrania 
jest mozllwobb opbzniania go, dzigkl 
czemu oponent nigdy nie bf dzie mbgt 
wykorzystab straty po d,d/p+1. Ten takieb 
trafiony na CH daje stuna - wyrywalnego, 
ale niewiele osbb z niego ucieka. 

3 - unik w lewo 

4 • unikwprawo 

Po zrobieniu d,d/p+1.3_4 moina 
kontynuowab za pomoc^: 

1 - Dobre niekaralne (-5) uderzenie r^kq 
- wedfug mnie najlepsza opcja. 

3,1+2 • Fajna dwuhitbwka do momenlu, az 
przeciwnik nie zorientuje sl^, ze pomifdzy 



2 - Wolniejsza wersja (31 klatek) pierwszej 
opcji, ktbra led na mid. Prawdf mbwi^c 
przecigtne to jest I nie radzf uzywab. Strata 
na bloku -10. 

4 - Z pozoru wydaje sig bardzo fajne. Cios 
na low, z niewielk^ karg po trafieniu na 
gard$ (-12) - ta nie mote byb sfabe. No i 
nie jest, ale do znakomitobd brakuje 100 
km. Przede wszystkim dos ten o dziwo 
nie ma tednego zastagu! Bardzo latwo sta 
go backdashuje. Dodatkowo nie da sta go 
nie unikn^c. Stosowab tylko wbwczas, gdy 
przeciwnik podnosi sig z ziemi. 



FC d,d/p+4,3 ■ Owa kopniaki z kucaka. 
Pierwszy trwa 16 klatek. Pojego 
zablokowaniu lykasz stratg -14, po 
przyjgdu na gardg druglego aplikujesz -15. I 
Tego ciosu trzeba umieb uzywab z gtawq, 
bo w przedwnym razie bgdziesz jadt 
wybitki jak miody pelikan. 



d+3 - Bardzo dobry iow do nadgryzania. 
Trwa 13 klatek, a na bloku zaktada 
nlewiefk^ strata wielkobci 10 klatek. 



A,4,4_1 - Trzyhftowa seria, ktbrej nie moina 
robib do kortca. High, low, high. Polecam 
stosowab tylko pierwsze dwa kopnlgda. 
Dzigki nim znajdziesz sig w kucaku 
z przewagq 4 klatek. co da Ci ogrom 
mozliwobd. 



WS-F2 - 18-klatkowe uderzenie z pozycji 
kucajqcej. po ktbrym mamy naprawdg 
wiele opcji: 

■ 1 - dwa midy, gdzie po kazdym (na 
bloku) lykasz stratg -14. Wedlug mnie 
brednio opiacalne, poniewaz nie wybija 
w powietrze jak w przypadku 1,1,1, a karg 
dostaniesz takq sam^. Uzywab lylko na 
postaci bez 14-klatkowych juggle starterbw. 

1,4,3 - Doktadnie to samo co 1,1, 4, 3, 
z takimi samymi wfabdwobciami i 
opbinieniami. 

2 - Sam tan cios jest bezuiyteczny, ale 
przytrzymany daje +5 na bloku, wigc 
zdecydowanie polecam stosowab! Mozna 
jeszcze dodatkowo przedluiyb kombinacja 
1+2, ale wedfug mnie nie warto tego robib. 



I SS-i-3-1-4 - Chyba najlepszy dos z uniku. 

S Moze I jest duza strata na bloku (-21), ale 
I zdecydowana wigkszobb postaci w zaden 
I sposbb Ci tego nie ukarze (przynajmniej 
ie wybitkami). Nie polecam stosowab tylko 
I na; Christie, Bryana, Stefana i dobrych 
I Mishimbw. Zagranie to jest high crushem 
I juggle starterem. Akcje ktbre siedz^ po 
I obydwu SS: 

I Juggle dia poczgtkujqcych: 

I SS+3+4, d/l+4,1 (48 dmg) 

I Juggle dia brednio zaawansowanych: 

I SS+3+4, p,p+1. p,p+1,4 (50 dmg) 

I SS+3+4, p,p+1, d, d/p+1, 2 (55 dmg) 



Juggle dia zaawansowanych: 



SS+3+4, d,d/p+1 , p,p+1 , 

(67 dmg) 

Juggle dia manlakbw: 
SS+3+4, d, d/p+1, p,p+1. p,p 
(69 dmg) 



3 " 

wanych: 

H 



WS-r-4- 
Jest szybki. aie 
na bloku (-14). Na szczgbcie 



konkretnq karq - zreszt^ nikt i 
wie. ze tarn jest takie opbinie 
ie spokojnie moiesz uzywab 
az Twbj przeciwnik nie zacznie 
pakowab jakiegob juggle startenl! 
Bryanem), Jebli tym trafisz, to na 
siedzi t+3 (zbiera z obydwbch Is 



aanisoosictaa 
p+l-t-2 - Dobre uderzenie na ^ 

19 klatek i ma -7 na bloku. Na 
mllenlu dale -1 . k 

Bardzo duzg zaleta lego ciosujoij,* 
mozliwobb jugglowania na CH, w 

Juggle dia poczqtkujqcych; 

CH (5+1+2, p+3-1. 1.1,2 (67 dmg) 

Juggle dia brednio zaawansoniJi., Ainy 

CH p+1+2, p+3-1, 4,(4), 1 (70dmg5p^.^^ 

CH p+1+2, p+3-1, d/p+4, 2, t,p+1 , I . 

Juggle dia zaawansowanych; 

CH p+1+2, p+3-1, p,p+1. p,p+1, 

(77 dmg) 

CH p+1+2, p+3-1, p,p+1, p,p, c 



(79 dmg) 

Juggle dia manlakbw: 
CH p+1+2, p+3-1, 2, p.p.N, 
(73 dmg) 

CH p+1+2, p+3-1, 
p.p+1 (79 dmg) 






I p, p+1+2 - 

I na 

I 25 klatek), ale daje 9 klatek 
I trafieniu w blok przeciwnika. 
I jeszcze wi^ksze moillwobci 
1 nii CH p+1+2, 

I stosowab doktadnie to 
I powyiej. 



Po zbiclu dolnym zawsze 
juggle. 

Na bcianie stosuj 1+2,4,t,p+l+2. 
ie cz^sto ta seria nie siedzi z 
minimalnie ziy kqt iotu 
niedogodnych sytuacjach 
p+2,1, d+3 lub g/p+4,3 + setupy. 



Ciosy dobijajqce u Julii: 

g/p+3+4 

t+3.4 

d/l+3 

d+4_d/t+4 

4,4,d+4 (drug! I Irzeci hit) 
WS+2,2 (drug! hit) 



HOR/iDniH@HTReme lo 



WS+2.4.d+4 (drug! hit i trzeci hrl) 
WS+2,1,4 (trzeci hit) 

FC d/p+4 

1,1,4 (trzeci hit) 

P+3,4 

p,p+3 (z lekkiego boku) 

1,2,3 (trzeci hit) 
d/p+2, 3 (drugi hit) 

1+4 (drug! hit) 

p+1+4 (tylko Marduka i Pand§) 
d+2,3 (tylko z prawego boku) 



Indianka to postab z ogromnym 
potencjalem, mozna z ni^ 
kombinowab. Jest bardzo 
niepopularna, st^d zrozumiale 
Graczy, ktbrzy ntaoperujta. 
mbwtac sam juz nie wiem, co o tej 
mybleb - z jednej strony wszystko 
silne, a z drugiej wigkszobb z tych > 
jest wystarczaj^co karalna, zebyMI 
S^dZQ jednak, ze nawet czotawi 
nigdy tak do kobca nie nauczq s 
przeciwdzialab i z tego wlabnie 
Julia b^dzie zawsze takim cichym 
tierem. Oby nie. □ [mashter] 



kle dia poc 






Pita 




cjach najlepiej 
,3 + setupy. 



sowanych; 

d/p+4,2,t,p+1 (62dn5^*-^“ 
Hi, p,p+1. d.d/p+1.2'| 



Hi, p.p, d/p+4,2,t,p 



z pozycji kucajQC4 
duz^ strata 
czQ^cie napraw< 
li^pa tam jak^S 
szt^ nikt nawet nial 
3 opdznienie. S^dz 
z uzywai do mofw 
lie zacznie ci 
gglestartera (rtp. p.t4 
trafisz, to na gwaii 
)bydw6ch tech rolfl 

zenie na mid. Trwa | 
bloku. Na zwykfyn 

tego ciosu jest 
nia na CH. 

;uj^cych: 
1,2(67dmg) 

' zaawansowany 
(4),1 (70 dmg) 
'p+4,2,t.p+1 (74 ( 
sowanych: 
,p+l,p,p+l.d.d/p*l,i 
I 

,p+1, p.p, d/p+4.2,l> 



p.N.1,1Jz| 



,d/p+1,3,1,p,p+1.pZK 



agra# 

zrobt^f 



przyzwoite zagt 
voine (dasi$ zrc 
9 klatek przewagl pt 
Kiwnika. Na CHdaii 
iziiwoSci juggie'oMni 
siwiek poiecamj 
) toco siedzi pocwa 



iwsze r6b d/p+2,1 ♦ 



^ c!ti 6 uano 4 ci wopanowaniu: 

Itrednio zaawansowany. 

et ms coi z alfonsa, Baek 
nimfest. 

^apostai.ktdrej 
‘‘wTekkenie 4 . 
fxHwoarangajest 
ubozsz^ 

ntiodszego adepts 
icndo. Nibyjest 
opanowaniu, 

^'uglejstrony drzemie 
Aipawnomniejszy 
Slary mistfz 
posjsdajedr^ 

^ifzecz: unik najednej nodze, 
'^"nietfafialny" przez 90 % ciosdw 
lifK. rteszt; posiada calkiem dobrq 
nijjorszym wypadku przyzwoitq. 
fcfiardzowywazonycharakter, dobry I 
“■'wdefensywie,iak i wotensywie 
nac-skiem na to pierwsze). 
etekiywnym cancelom mozna nim 
wtiaizaP w gtowie przeciwnika. 
^^poo imtao 9 W 8 zyslkie za i przeciw 
W#. te aMons nie jest dofarym wyborem 
N;-'rtt>'('‘ac»ch Gfaczy, ale przeciez 
p?' tylKo i wyt^nie do Ciebie. 

flafnlngo Arts • t+3 • FLA - Najlepsza 
sif moQla pfzytrafiC w zyciu 

: ::;e z postawy Ramingo: 

' towa aaria • mid, mid, tow. 
jt 3 n jest uiyteczna tylko je^li 
' 1 - -Odobfze opbinimy trzecie 
A.-'|.ufwiek je^li przeciwnik nie 

' '4lo,wtedyzapomnijo 

' ‘.Jaili trafisz podcinkg, 

■ Wdzi WS+ 4 , 4 , 4 , pod 
• •: ■■•siedzi tylko CCid/t+ 4 . 

. ^butna high, Trwa 18 k(aleki 
■ • .: iit§na bloku wIelkoSci - 1 . 



)ci hit) 

hit i trzeci hit) 



ika i Partdf) 
ego boku) 

z ogromnym 
laz ni^bardzofajrvi, 
bardzo niedocerhat^ 

I zrozumiate $c) 
operu]^. Ja szczt^t 
e wiem. co o tej 
trony wszystko doM 
igkszo^ z tych rzeoj 
karalna, zeby j^b<4| 
iawet czotowl Gracf 
inienaucza signa^ 
tego wlaSnie powsK 
'etakim cichymtop 
I [mashter) 



tr.-. 

poia mf, 



L'-7’ Wtopi^iaminahigh. Na 
. masz ♦!. Na trafieniu +9. 

’ -przeciwnik bgdzieblokowal, 
. jpadkukaraniasiraty rzgdu 
M2 

(i3Uaiek) tnidz|WZBwagg 

K- • ■ 'jvardziewfoga. Niestety. 

: rizwalanastosowanie 
zutska 

•;.'.3wybitkanamid. Jesli 
- 3 trzymaj^ego blok, 

■ k straty. Polecam uzywafi 
b^ctt przewadze na bok. 
^■adUpocuftkujqcych; 

1^.4 (37 dmg) 
k-. 13 (39 dmg) 

Ink dll irednlozaswansowanych: 

<46 dmg) 

'2.3-p. 1,2,3'p, 1+2,4 



diazsBwansowanych: 

< 1 <■ iZ3'p,l.2,3~p,l+2,4 



:|. p*l,pp+1,2,3-p, 1+2,4 



MmsnIakOw: 

K ‘ ri,p.l,p,p.i,2,{3),(p},4 



t d/p+2. 4, 3+4-'{p}'{3) 3+4'-(p)'(3) 
3+4~{p), 1+2.4 (65 dmg) 

1 /. 1 fl/P+2 - Wolny (26 klatek) cios na 
mid z niezlym zasiggiem. Posiada 
' bardzo ciekawe wlaSciwo6ci: 

^ na bloku (+4) daje wigcej klatek 
przewagi niz na trafienlg (+3). W 
> dodatku sprowadza przeciwnika 
do pozycji kucajqcej. Jak trafisz 
i na CH, to masz if klatek przewagi. 

To cios. ktdry trzeba umied dobrze 
' wykorzyslywa(5, poniewaz zaden 
inny nie doprowadzi do tak 
“ niewygodnej sytuacji wroga. 

d+4,3,3,3 - 4-hitowa seria 
• low, mid, mid, mid. Sam 
do kohca nie wiem, po 
CO to jest. Niby mozna 
gryidtympierwszym 
lowem w nieskortczonodd. 
ale w kortcu dobry Gracz zacznie 
I zbijad. Mozna zrobid cancel po ostatnie] 

1 3 1 znale26 sig we Flamingo. Mozna takze 
I ostatni hrt wymienid na d+3. Jednak moim 
I zdaniem optaca si? robid tylko d+4,3,3,3,p 
I i kombinowac cod dalej. Wymiana lego 
I mida z lowem kompletnie mija si? z celem 
I • za duzo mozesz stradd, a za mato 
I zyskad. Seri? t? da si? takze wyprowadzid 
’ z Flamingo. 

p,d,d/p+3 - Wysoka wybitka posylaj?ca 
oponenta ponad chmury. Da si? j? wykonad 
I w 19 klatek. Jedli trafisz tym w gard? 

I przeciwnika, to aplikujesz op62nienie 
wielkodci -21. Na szcz?dcie kopni?cie 
odpycha oponenta daleko w tyt i niewiele 
. postaci jest w stanie posadzid sensown^ 

I kar?, Radz? ograniczyd stosowanie z; 

' Christie. Bryanem, Stefanem i dobrymi 
Mtshimami. Dodatkowo wybitka ta w kilku 
klatkach animacji przechodzi pod ciosami 
na high. 

Juggle dia pocz?tkuj?cych: 
p,d,d/p+3, g/p+3,4,3 (54 dmg) 
p,d,d/p+3. (3),3,4,4,4 (56 dmg) 

Juggle dIa drednfo zaawansowanych: 
p.d.d/p+3, g/p,N,4, p,p+1,2,3-p, P+1, d/p+3 
(63 dmg) 

p.d.d/p+3, p+1, p+l,2,3'p, P+1.2, 3~p, 
p+1.2.3'p, 1+2,4 (66 dmg) 

Juggle dia zaawansowanych: 

p.d, d/p+3. g/p,N,4, 3+4'-(p}, p+1,2,{3}~{p},4 

(75 dmg) 

p.d, d/p+3, g/p,N,4. p.p+1, 3+4-{p), 
p+1,2.3'p, 1+2,4 (76 dmg) 

Juggle dia manlakdw: 

p,d, d/p+3. g/p,N,4. 3+4-{p}, p+l,2,3'p, 

1,2, 3-p, 1+2,4 (81 dmg) 

p.d.d/p+3, g/p,N,4, 3+4'(p}'(3} 3+4'{p)-(3) 

3+4-{p), 1+2,4 (85 dmg) 

p+3,3,2 • Trzyhitowa seria: high, low, mid. 
Pierwsze uderzenie ma praklycznie zerowy 
zasi?g, wi?c nie radz? miotad tym z polowy 
ekranu. Po bafieniu w blok w przeciwnika 
lapiesz strat?: po pierwszym -6, po drugim 
-12, a po trzecim -15. Od razu donosz?, 
ie dop6ki oponent nie zacznie blokowad 
drugiego Iowa, to nie ma sensu kohczy(5 
trzecim hitem. Jednak w kohcu to nast?pi, 
a wtedy od czasu do czasu mozesz go 
zaskoczyd ostatnim punchem. Aha, jeSli 
wr6g zacznie zbijad cios na low. to wybij 
sobie z gtowy t? kombinacj?. 

d/t+3 - Zdacydowanie najlepsze zagranie 
-- low Baeka. Trwa 19 klatek i ma 
niewielk? strat? na bloku (-12). Dodatkowo 
altons robi delikatny unik w prawo podczas I 
wykonywania tego ciosu, Na trafieniu 
zjadasz przewag? wIelkoSci 2 klatek, 

Uiymc kiedy tylko si? dal 

d/p+3,4 - Dwa porzqdne buty na mid. 

Pierwszy trwa 22 klatki i po trafieniu w 
blok przeciwnika przekazuje Ci opdznienie I 
wielkoSci -11 (drug! na bloku ma -13). 



Najlepsze jest to, ze po jednym i drugim 
na CH masz mozliwodi5 jaggle’owania. 
Trzeba wi?c to dobrze wykorzystad. 
Najplerw stosujesz tylko pierwszy hit - jako 
pojedynczy cios. Kiedy oponent zacznie 
Ci go karari, wtedy zaczniesz stosowad 
drugi. ktdry b?dzie wchodzit na CH. Dzi?ki 
temu oduczy si? robienia czegokolwiek 
po zablokowaniu pierwszego hitu. Zreszt? 
samo d/p+3 to wystarczaj?co dobry cios 
i sam w sobie lubi dziabnqd na CH. Co 
najwazniejsze, po obu kopniakach na 
CH sledz? dokladnie takie same Juggle. 
Kllka kompletdw od najstabszego do 
najsilniejszego: 

I CH d/p+3, d+3,3,3 (47 dmg) 

I CH d/p+3, d/p+1, d/p+1, 1+2,4 (50 dmg) 

CH d/p+3, d/p+1, p+1,1, p+1 ,2, 3-p, 1+2,4 
(58 dmg) 

CH d/p+3, d/p+1, p+1, 2, 3-p, 1, 2.3-p, 

1, 2.3-p, 1+2,4 (69 dmg) 

CH d/p+3, d/p+1, p+1,2,3-p, 1.2, 3-p 
l,2,(3}-{p}.4(71 dmg) 

CH d/p+3, d/p+1. 3+4-{p}-{3} 3+4-{p}-{3} 
3+4-{p), 1+2,4 (75 dmg) 



f-f4 - Ntezia wybitka na mid o calkiem 
przyzwoitej szybkoSci (16 klatek). Niestety, 
strata na bloku jest powazna, bo wynosi, 
-16. Przez ten jakze powazny mankament 
zagrania tego nie moina uzywad na pal?. 
Polecam stosowad tylko i wyl?cznie z 
Flamingo, po unikni?ciu jakiego6 ciosu. 
Kilka kompletdw, od najstabszego do 
najsilniejszego: 
t+4, d/p+l, d/t+4 (32 dmg) 
t+4, p+1.2,3~p, p+1, t+4 (34 dmg) 
t+4, p+1,2,3-p, p+1, 2, 3-p, p+1, p,p+4 
(42 dmg) 

t+4, 2, p+1,2,3-p, p+1,2,3-p, t+4 (46 dmg) 
t+4, p+1, 2, 3-p. p+1, 3+4'(p}, 1+2,4 (50 dmg) 
t+4, p+1, 2, 3-p, p+1, 2, 3-p, p+1, 2, 3-p, 1+2,4 
(53 dmg) 

t+4, 2, p+1. p,p+1,2,3-p, p+1, 2, 3-p, 1+2,4 
(55 dmg) 

t+4, 2, p,p+1, p+1,2,3~p, p+1,2,(3}-{p),4 
(57 dmg) 

d/t-h4 - Calkiem przydatna podcinka. 

Jej szybkoSd nie jest powalaj?ca (25 
klatek), ale w rekompensacie crushuje 
od pierwsze/ klatki ciosy na high. Po 
trafieniu na bloku musisz pogodzid si? 
ze sporym opdznieniem rz?du -40. Po 
prostu lepiej nie trafiad tym w blok;), Jak 
trafisz, to zawsze rdb WS+4,4,4 - z tym 
ze moiesz op(5inid ostatni hit i trafid na 
clean hide przeciwnika le7?cego na ziemi, 
wtedy cata akcja weimie 53 dmg, Od razu 
“zmaszowane" WS+4,4,4 kroi 45 dmg, a 
d+3,3,3 bierze43. 



I g/p-i-4 - Hop kick trwaj?cy 20 klatek. Jest to 
■ z pewnoScI? najdfuzsze tego typu zagranie 
I w grze. Po trafieniu na gard? wroga lykasz 
I opdznienie -10. Naszcz?6ciejak kazdy hop 
I kick, tak i ten jest low crushem od pierwszej 
J klatki animacji. Kiedy przewidzisz, ze 
I oponent zrobi co6 na low - nie wahaj si? 

I uzyd. Cios ten ma takze dobry zasi?g. 

J Juggle dia poc2?tkuj?cych: 

I Q/p+4, d/p+1. d/p+1. 1+2,4 (43 dmg) 

I g/p+4, 3+4, d+4,3,3 (45 dmg) 

I Juggle dia drednio zaawansowanych; 

I g/p+4, (p} 3,3, 3.4 (52 dmg) 

I g/p+4, P+1.2.3-P, 1,2,3-p, 1.2,3~p, 1+2,4 
I (56 dmg) 

I Juggle dia zaawansowanych: 

I g/p+4. 3+4-(p}, 1,2,3-p, 1,2,3-p, 1+2, 4 
I (59 dmg) 



g/p+4. 4. 3+4-{p), p+1, p.p+1, 2,3-p. 1+2.4 
(62 dmg) 

Juggle dia manlakdw; 

g/p+4, 4, 3+4-(p}, p+1, p,p+1,2,(3j-{pj,4 

(64 dmg) 

g/p+4, 4, 3+4-(p)-{3} 3+4-{p}-(3} 3+4-{p}. 
1+2,4 (71 dmg) 

g+4,3 • Dwa wolne kopniaki, z czego 
pierwszy wychodzi w 28 klatek, Bardzo 
pocieszne Jest to, ze po drugim aplikujesz 
5 klatek przewagi na bloku. WtaZnie 
diatego warto od czasu do czasu uzyc tego I 
zagrania (jeZli oczywiScie jest to mozliwe 
- nic na sit?). Drugim bardzo duzym plusem I 
jest to, ze jak trati pierwszy but, to drugi 
siecfzi na gwarancie posylaj?c przeciwnika | 
w powletrze. Kilka kompletdw, od 
najstabszego do najsilniejszego; 
g+4.3, 1+2,4 (41 dmg) 
g+4,3, p,p, d+4,3,(3),d+3 (41 dmg) 
g+4,3, 3+4-{p), p+1, 1+2,4 (S3 dmg) 
g+4,3, p,p+1, 2,3-p, p+1, 2, 3-p, p+1.2.3-p, 
1+2,4 (63 dmg) 

g+4,3, 3+4-{p}, p+1, 2, 3-p. p+1.2.(3J-{p),4 
(66 dmg) 

g+4,3, 3+4-{p)-{3) 3+4-{p)-{3) 3+4-{p}, 

1+2.4 (70 dmg) 

Po zbiciu dolnym zawsze rdb t+4 + juggle. 

Na dcianie sfosuj 3,3,3 lub 4,4, d/t+4 
(podcina doblja zawsze przy Scianie po 
jugglu). Mozna jeszcze prdbowad 3,3,4, 4, 4, 1 
je§li bezpoSrednio pod Scian? uzyteS d/p+2 I 
lub innej wybitki. To samo jak ogtuszysz 
przeciwnika na murze np. przy pomocy 
3+4, rdb szybki krok do tylu (t,t) i dopiero 
3, 3,4, 4.4. 

Ciosy dobijajqce u Baeka: 

3,3,4,4,4 (pi?ty hit) 

,2,3,3,4,4,4 (siddmy hit) 

,2,3,3,3,d+4 (szdstyhit) 

3.3.,3,d+4 (czwarfy hit) 
d/p+4.4,4 (trzeci hit) 
d+3, 3, d+3 (trzy hity) 

3.4.3 (drugi hit) 

1.2.3.4.3 (czwartyhil) 
d/t+3+4 

FLA 3, 4.4, 4 (czwarty hit) 
g/p,N,3,3,3,d+4 (czwarty hit) 
g/p,N,3,3,4,4,4 (pi?ly hit) 
g/p,N,3,d+4,3 (drugi hit) 
p.p+4 

WS+4,4,4 (trzeci hit) 

WS+3.3,4 (trzeci hit) 

WS+3,4,4,4 (czwarty hit) 



Nauczyciel Hwoaranga to kolejna 
przeci?tna (jedli chodzi o sil?) postad z 
wielkim potencjalem, ktdry tak naprawd? 
wykorzystaj? tylko dobrzy Gracze. Gr? 
allonsem trzeba oprzed na uciekaniu do 
Flamingo, ktdre unika praktycznle kazdego 
ciosu wyst?puj?cego w grze. S?dz?, 
ze rozs?dna gra w ataku (bez stukania 
na pafk? d/t+4) pol?czona z umiej?tn? 
defensyw? (t+3 + wybitka do bdiu) moze 
przysporzyd klopotu nawet najwi?kszym 
wyjadaczom, Decydujqc si? na granie 
lakim charakterem jak Baek nie masz nic 
do stracenia, a wszystko do zdobyc/a. 
Pytanie tylko, czy lubisz doslawad od 
topdw. ktdrymi steruj? gorsi od Ciebie 
Gracze? D [mashter] 



Opisy pozostatych postaci znajdziecie 
w Poradniku Extreme 8, 9, PSX Extreme 
94, 95, 96, 97, 99. 104, 105. 106. 107, 109 

■ 0 t 111. 
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► Najlepszyin sposobem na wytortczenie 
wi^ej ikj&:i prreciwnikiiw jest Blind Rage. 
Kiedy pasek na kotku w prawym dolnym rogu 
ettranu b^dzie petny, pojawi si$ nad nim napis 
Rage. Teraz jesli przytrzymasz to 
wt^ysz ten tryb. Kamera przejdzie w FPP, 

a Ty b^iesz nietykatny. Liczba amunicji 
nie zmateje, a cele b^iesz namierzat 
automatycznie. Ponadto za kazdego zabitego 
wroga zregenerujesz troch? ^a. 

► Najszybszym sposobem napetniania paska 
Rage jest Taunted Victim, czyti obrazanie 
zabitego oponenta. Kiedy wykottezysz jakiegoS 
przeciwnika, wctenij JaSIko". a Tony zmiesza go 
z blotem, dodajgc Ci Iroch? Batlsbw. 



► Po prawej stronie ekranu na dole masz 
ikjSe swojej J>nx)nej lorey'. Jezeli zglniesz, 
stracisz jq. Aby do tego nIe doszto musisz 
prad jq w bankach. Te oczywIScie pobieraj^ 
dia siebie pewien pnxent twoich dochoddw. 
Olatego optaca si? coS kupid przed wypfaniem 
pieni?dzy, aby maksymalnie wykorzystad 
zarobione w pocie czota dolary. 



► Jezeli nie mozesz aktywowad misji. ktdra 
jest w opisie. to oznacza to, ze masz za maty 
poziom reputacji (w Business pokaze Ci si? 
Exotics zamiast nazwy misji). Aby go podnie«, 
kupuj Exoticsy i wygrywaj wywigi. 

► Im wyzszy poziom reputaqi, tym wi?cej 
musisz pfacid bankowi, poliqi i gangom 
(szczegdty w osobnej ramce). tez plusy: 
wi?cei pieni?dzy za misje Felix/Sandman Lead, 
dost?p do wi?kszej liczby Exoticsdw, mozliwosd 
kupowania nowych broni i dopalek do nich 
oraz (najwazniejsze) mozliwoSd kupowania 
natkotykdw za wi?ksze pieni^ze. 

► W Scarface Jested Kimd. Nie musisz 
wyrzuoad kierowcdw z Ich pojazddw. Wystarczy, 
ze staniesz przed autem i wciSniesz .kdtko", a 
przestraszony wladciciel samochodu sam Ci go 
ofiaruje (chociaz niektorzy uciekaj^. 

► Aby szybciej poruszad si? po mteScie uzywaj 
limuzyny i samolotu. Po ich wezwaniu po prostu 
wybierasz na mapie punkt. do ktdrego cboesz 
si? dostad. 



► Aby podj?d pfdb? zdobycia magazyno 
w danej dzielnicy, trzeba mied w swoim 
posiadaniu 90% dystryktu. Same 
nienichomodci tyle nie dadzq, fa?dziesz musiat 
wykonad kilka misji Felix Lead. 



► Nie pozostawaj w wodzie zbyt diogo. bo 
zaatakuje Ci? rekin i zginiesz (serio). 






P fzesadzam? Moze i tak. ale w 
niczym nie zmienia to laklu, ze 
Scarface w wielu elementach 
bije seri? Rockstar na gtow?. 
Wreszcie jested mafijnym 
bossem. kt6ry zarabia grube 
miliony, a nie ryzykuje Zycie za par?set 
dolcow. I CO wazniejsze, jest na co t? 
kas? wydawac (nie jak w GTA na jaktes 
tarn za szerokie ciuchy czy hamburgery) 
-samochody, lodzie, wystrdj rezydencji. 
meble czy kolekcjonerskie biate kruki, jak np 
posgg z Wyspy Wielkanocnej lub sarkotag 
Tutenhamona. Scarface wprowadza takie 
nowe pomysty do branzy: dyslrybucja i 
szmuglowanie narkotykow; wynajmowanie 
kierowcow. zabojcow czy tez zwyktych goryli. 
Wreszcie pozycja Radical Entertainment 
moze si? pochwafid charyzmatycznym. 
zapadajgcym w pamifd gtdwnym bohaterem 
I najlepszym, w mojej opinii, soundlrackiem 
w tzw- grach gangsterskich. Jezeli szukasz 
Qv/, ktdra zapewni Ci kilkadziesiqt godzin 
rozrywki na naprawd? wysokim poziomie, 
to Scarface b?dzie strzatem w dziesi^tk?. 
[Dawid Traczykowski] 
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SCARFACI 



W TC 



THE WORLD IS YOUB 



OCZA E LITTLE A ANA 



I Na pocz?tku mozesz si? 
zapoznad z tutorialem 
walki w Scarface. 

Gra zaczyna si? tarn, 
gdzie kortczyt si? film 
'• -w rezydencji Tony'ego. 
f Odwrdd si? z zatalw 
'y goSciazshotgunem. 
Zejdz po schodach 
i skienjj swe kroki w 
lewo. Po wstawce idz 
przed siebie ellminujqc 
napotkanych wrogdw. 



Pedro's Pawn Shop 
Musisz pozbyd si? trefnego towaru. 
Rozwiez go po miedcie. Po kazdej 
przesylce trzeba wrdcid do tombardu. 
Masz ograniczony czas zanim 
przyjadq gliny. Kiedy zwiniesz ostatni? 
paczk?, pojawi si? policja. Zgub ich. 
Nic prostszego, wystarczyjechad za 
strzatkami. Dostarcz ostafniq paczk?, 
wracaj do lombardu i zagadaj' do 
wladciciela. 



Cena nieruchomosci: 50.000 S 



Idz w kierunku czerwonego 
matkera. Po wstawce b?dziesz miat 
tfzy minuty do przyjazdu policji. Odwrdd 
si? i zabij napastnikdw. Skt?d w lewo 
I utoruj soble drog? prosto. Po sconce 
z tygrysem zndw odbij w lewo. Przejdz 
przez teren z zywoptotem i wejdz na 
schody. 



The Road to Sosa 

JedZ do klubu - pomog^ Ci strzatki. 

WejdZ do srodka I idz do markera, 

Po rozmowie skieruj si? do wyjScia 
- poznasz Vice’dw. Potrzebujesz 10.000 
dolardw, aby wykupid swojq rezydenc]?. 
PojedZ na spotkanie z Felixem. 



Spotkaj si? z Coco. Kup towar od 
dostawcy (irzymaj Jrdlko' dopdki nie 
napetni si? wi?ksza - zaznaczona 
- cz?Sd paska: uwaza], zeby nie 
przegi?d), a polem odsprzedaj go 
dealerowi. OK., masz kas?, jedz wykupid 
rezydenc^. 



Oakley Orive-ln 

Tizeba pozbyd si? gangu panoszqcego 
si? po tym terenie. Rzecz w tym, ze 
gangole przyjezdzajq samochodami. 
Najlepiej wjezdzad w nich, tak aby 
kierowcy wylatywali w pojazddw i 
wtedy do nich strzelad czy rozjeZdzad. 
Naprawd? opiaca si? przyjechad na 
t? misj? z kierowo?. Kiedy pokonasz 
napastnikdw. przyjedzie kolejna partia 
leszczdw do rozwatki (zaden problem 
- na zapleczu s? dwie apfeczki i 
amunicja). Po nich zas pojawi si? szef. 
Moze on stanowid nie lada klopol. a to 
ze wzgl?du na godcia strzela]?cego z 
karabinu maszynowego. Dobrzejest 
zoslawid sobie wczedniej jakiegod 
jeepa, bo tylko ten pojazd jest w stanie 
dordwnad liderowi gangu, Trzymaj si? 
Wisko niego i namierz z .Li”, a potem 
prawym analogiem wyceluj w strzelca. 
Jezeli go zabijesz, dobicie tego faossa 
b?d2ie juz tylko formalnodci?. 

Cena nieruchomosci: lOO.OOO'SJl f 



Szybkowyci?gnijbrodirozwalgodciapr. ■ 

Biegnijdo przodu i do wyjdcia, Tut^pocs, 
nakolejnqpani?napastnik6w-powirmE ■ 

wchodzid prosto pod luf?. Po rozwataes,- 

brort i poczekaj, al poliqa przestanlesi?''^ Babylon 

interesowad.Zndwwyjmijgnataiiditiiiifr ' »oc*W 
ostatniego przeciwnika ijegopomagiK ‘ 'chot 

chwii? si? pojawi. . 



The Diaz Brothers ' l•‘•/ 

Zabij gangoiipifqspalinowa(Xr- name inesamo 



-Rriprawyanatog-atakj.Zb/erznaiW-' 
dalej.Zafatwkole]nychoponent6wiwKir' •• 

gramy bialego proszku. Wyjdz i sklen^sa 
w lewo. Wrogowie fr«j? broii maszyrm.'^**^ Storeho 

odpalRage’aiza]mijsi?nimi.ZbierzSU: ' 

na zewn?trz. Idi w prawo do kolejnegorr; '. 

zrdbporzqdek2nai'emnikamlDiaz6w.ftii»' I Vi; 

czerwonym iksem na mapie i zabij Edgai ' ^'<2 Koot' 

ucieka. Wrdd si? i wsiadaj do samochcxL 
skurczybyka po miedcie regulamie ostrz-: 
az wybuchnie. 



Caspar Gomez 

Pozb?dz si? wrogdw i udaj si? po 
schodach na gdr?. Tam zabij kolejnych 
oponentdw i zajmij si? szefem 
ochrony - walka wr?cz, Przybywaj? 
positki. Zajmij si? nimi i uciekaj do 
windy- Na dole pozb?di si? kolejnych 
przeciwnikdw i zejdi na ddf na parking. 
Wsiadaj do opancerzonego wozu - ma 
mat? obslaw? - 1 uciekaj. Wjedz na 
autostrad? i spychaj wrogie samochody. 
Po zjeidzie z autostrady wjedz jeszcze 
w helikopter. Po robooie pojedz do 
banku i zagadaj do kasjerki. Idz na gdr? 
porozmawiad z prezesem, Potem wrdd 
I naddf izdeponujpieni?dze(mini-gierka 
I zj^dtkiem”). 



Cabana Cigar 

W okredlonym czasie dostari si? na 
przystan - nie jest to trudne. Wsiadaj do 
todzi i jed2 za bandziorem. Omijaj boje i 
zbieraj wyrzucane do wody dokumenty. 
Po zebraniu ostatniego pozb?dz si? 
oszustki. Wrdd do Cabana Cigar. 

Cena nieruchomosci: 75.000$ 



Havana Storehouse 
Oczydd teren z oprychdw. Po wstawce ta. 
jeszcze z napastnikami. LepieJ chronic fj- 
biliej wjazdu. druga i tak pewnie przepcjr I 
teraz mozesz wykonywad dystrybuq? nart- f 
do swoich nioruchomodci. 



Babylon Club Redux 



Freedom Town Redux ' npterem 

Od razu biegnij przed siebie i schowajsifE^ 
rogiem.Niemaszbroni.wi?czaczekajrai'' ijyv,, 
z maczet? i zatatw go gofymi i?koma. Za» ^ g^ela 

nim brotl i zajmij si? nast?pnym przeciwnir, 

z maczet? ijakimdz broni? pain?. Jezeli (Tg I LANE 

mate zycia. to nieopodal lezy apteezka. Rjc 
si? wrogdw. Problem moze stanowid jeep. i> ^ rozmowie z 
si? w konlenerze. z ktdrego na pocz^ wys Contrei 
przeciwnicy i wychodz zwabiaj?c w ten „ 

kierowc?. Szybko chowaj si? w kontenerze i ” ^ 
strzelaj, kiedy auto b?dzie przejeidzad. Dctr ' ' 

sposobem jest tez strzelanie w niego z daft ^ 

Po wstawce idi na przysfari i rozpraw si? w ^ chockpomc 

przybyfymloprychami. Wskakuj do todzi ig®'* •'■ '^^ndw 

Pabla. Masz na poktadzie niezty karal«n-a‘ 

niego u^ek. vrfaSciwy mom 



' i 'ten: 





.SCARFACE 



‘MPA • DOWNTQWM 



>ANEL 



MAPA ■ SOUTH BEArH 



lical Entertainment 
^godowa/samochod. 



t0godzin(na100°'o) 
jni. wyaoki 
iB(PS2j 
Mysaq) 

= (P82) 

.(Xbox) 



nie da si? zabic w ten sposbb. Ustaw wi?c tak samochdd, 
po wyjsciu z niego nie trafiaty Ci? ich pociski i wykortcz 
jedn^o po drugim (trzeba b?dzie przestawid fur?, zeby zabid 
dr\^iego). To jednak nie koniec. Przyptywaj? todzie, kK5re co 
jakis czas wypuszczaj? wrogow na przystari, Rozjedi i tych i 
wjedz na przystah. Ustaw auto w taki sposbb, aby dawato Ci 
ochron? przed osffzafem. Przeciwnicy nie b?d^ si? pojawiac, 
a jak wysiqdziesz. to todzie nie b?d^ strzelad w wbz. Wylania. 
si? zza niego i strzelaj - znowu przydaje si? kaiach. L^nie 
b?dziesz musiat zniszczyb sze«5 todzi. 



O Gtidjr'g Liquor Store 
'*»«BCwstrzymad trzy fate napastnikow. 
9«to przyda si? shotgun. Nie moina 
•txJolzte na zewnqtrz. Po strzelaninie 
nwsnwiaj z menedzerenn. 



diatego lepiej pozbyd si? ich wczesniej. 
Nacho ptynie do todzi, a w wodzie jest 
rekin, Traf Naczo kilka razy, a zartacz 
dopetni zadania. 

The Dock Boss 

Trzeba ostaniad beczki i bossa. Masz 
niezty karabln, wi?c zr6b z niego u^ek, 
Pierwsza partia oprychow jest na wprost, 
druga pojawi si? z prawej {staraj si? 
zniszczyd w6z - wybuch zabije kilku z 
nioh). Kolejni przybywajgpowietrzem. 
Zbierz apteczk? i biegnij po schodach 
na g6r?. Wykoncz oponentdw, Nast?pna 
partia przi^jtyvra todziq. Szybko zbiegnij 
wi?c na d6f i zbierz kolejnq apteczk?. 
Pozb^z si? przeciwnik^. 

The Informer 

Dogot^ kapusia todziq i zabij. Jezeli 
juz kupiled Cigarette Gun Boat, to tutaj 
bardzo si? przyda. 

Nacho's Tanker 
Atakujesz tankowiec Nacho... 
helikopterem, Strzelaj w todzie. Gdy 
zbiizysz si? do statku, wal do wszystkiego 
co si? rusza. Oblecicie stafek raz i 
jeszcze kawatek, po czym zostanlesz 



Wirs Records & Tapes 

■ '•■'ir trad Wal iwsiadaj do samochodu. 
-WiiiapomieScie i spraw, zeby wysiadt 
t kxy kfaiesz * niego uderzad i strzelad. 
k«Jli|idwysiqdzifl.pobijgo. 



LITTLE HAVAht 



Wh Shotgun Bar 

’oR'wytBjniiijezabiiiic?, OczywiScie wjego 
. ■^Waszsi?Ty, Jedizaozerwonymi 
' ' ™ iwtoj troch? poskacz. Teraz 

fWiii na stuij cel - goScia w niebieskim 
» molorbwce, Je$ll traflsz nie 
■ : : = bW», te cei przyspieszy i b?dzie go 



The Sun Ray Redux 
Podstaw sobie w6z pod gtbwne 
wejscie. Idz na gbr? do pokoju nr 
13. Zalatw oprychbw i zejdz na d6l. 
Wsiadaj w fur? i gori uciekiniera az do 
wioski. Tam wsiqdzie w dmigtowiec. 
Jedz za nim. Skaczqc pierwszy 
raz nie rozp?dzaj si? zbytnio, bo 
wylqdujesz za daleko i nie nabierzesz 
pf?dkodci na kolejny skok. Po oddaniu 
wszystkich sKokbvv wysiqdz z wozu 
i szybko odbiegnij na bezpiecznq 
odlegtoSd (zebyd nie zginqt od 
wybuchu, bo pewnie oponent strzeli 
w samochdd) i strzelaj w Smigtowiec. 
Dobrze sprawdza si? AK-47, No, 
chyba ze wolisz bazook?. 

Cena nieruchomosci: S.OOQ.d^ Q^B 

Shorelirre Storehouse 
Magazyn jest zamkni?ty, wi?c trzeba 
znalezd inne wejdcie. Pojedi w 



Mai goteia przed T(W 
;ia. Tutaj poczeka; 
)w-powinni Ci 
0 rozwatce schov-? 
irzestanie si? Toba 
nata i idi wykoiScz. 
lo pomagiera. Wdry: 



Kok? juz masz, teraz musisz jq rozwiedd do magazyndw. 

Na S2cz?^ie masz pomocnikdw, sam jedz wi?c do Marina 
Storehouse. Po drodze zaatakujq Ci? ludzie Gaspara. ale 
olej ich, Skup si? na dolarciu do magazynu. Po dostarczeniu 
przesytki kaz kierowcy podstawid sobie jaki§ naprawd? 
szybki wdzek. Nie zwracaj uwagi na komunikaty na ekranie. 
tylko jedi czym pr?dzej na most odgraniczajqcy Little Havana 
od Downtown. Zaraz dostaniesz wiadomodd od Logana, ze 



’ataodnnie ViP-a. Wi przed sieble, 

' sdxidaini ddt do toatety. Jest 
tfi 2 powotom gdr? i przejdz przez 
f Nazewricjlfzwejdiwczerwony 
*Miii do napastnikow, az 
■ » samochdd. Udaj si? na rozmow? z 



j(.Lr-narnierz2; 

Zbierz narkotyK' 
nentdw i wei koter 
jdi i skleruj swe kro> 
■n maszynowq, wi?c 
Tii. Zbierz SMG . 

0 kolejnego magar, 
mi Diazdw. Podqr.i 
3 i zabij Edgara - . 
lo samochodu. Go 
julamie ostrzeliw.^,a; 



MnSiorthouse 

ttipii $i? oponenlami dookota 
r-i PMamwejdi nadachlobrort 
?ptiH IWsjnq parti? napasinikdw. To 
W koniec. trzeba si? zmierzyd 



NO H BEACH 

Angel Dust Donut Shop 

Trzeba odciqgnqd uwag? policji od lokaiu. Jedz za mart 
Cz?Se poScigu odpadnie na stacji benzynowej. Drug? 
zgubisz wyskakujqc z rampy (tylko nie jedi zbyt wolno), 
Zdecydowanie jedna z tatwiejszych misji. 

Cena nieruchomosci: 200.000 S 3 



■o wstawce rozpra" 
piej chronidfurgo'v 
rwnie przepadnie.O; 
lystrybucj? narkc, 



schodach. Idz prosto. miniesz wejscie. 
Ustaw si? blisko niego, ale tak, iebyS 
mdgt strzelad do przeptywajqcych 
todzi. Po ich rozwaleniu wlqcza si? 
wstawka z drug? bomb?, Szybko id^ do 
wejScia, obok ktorego stoisz i zbiegnij po 
schodach. Rozbroj bomb? i najszybcie] 
jak mozesz uciekaj tym samym wyjMiem. 
JeZeli zrobisz wszystko wystarczajqco 
szybko, to nie b?dziesz musiat si? 
potyrtoc w wrogami, ktPrych jest tu duzo. 
Wracaj na poktad (poziom. na ktdrym 
byla pierwsza bomba) i biegnij na 
przod sfatfttj - ostatni ladunek. Teraz na 
samq gor? schodami nieopodal. Zabij 
kapitana. Kolejna cz?S6 misji rozgrywa 
si? w Miami. Wejdz pod schody i czekaj 
na przeciwnikow. Zabijaj kazde^, kto 
si? zbli^. Napakuj Rage'a, wyjdz i zabij 
wrogdw. Jezeli kto6 zostanie, zalatw go 
noimaJnie. Je^li b?dzlesz poirzebowal 
kolejnego Rage’a, to miej na uwadze, ze 
egzekuqe dajq duzo Ballsdw. 



Whippet Gambling 
Przygotuj sobie samochdd i jedi 



• .■•r’sm Szybko zbiegnij na ddt i 

R Wditftem, Kiedy helikopter b?dzie 
’^•'V'.zaczekaj, Zaatakuj, kie^ 

I mu seri? i zndw si? schowaj. 



-- - , .'5tron?markera. 

Uciekiniera musisz dogonic i uderzyc w bok samochodu. 
Kiedy pojawi si? komunikaf ,He's stunned", wysiadaj i wykop 
go z samochodu. Fur? musisz odstawic do jednego garazu. 
Zlodziej nie daje za wygran? i b?dzie Ci? scigal - mozesz 
go zabid. 

Cena nieruchomosci: 3-000.000 $ _ 



e I schowaj si?za 
?c zaczekaj na ww 
mi r?koma. Zahic: : 
mym przeciwnikien^ 

I painq. Jezeli mas< 
zy apteczka. Pozba 
stanowid jeep. Wv 
) na poczqtku wy%-' 
ibiajqc w ten aposw 
i? w kontenerze ' 
przejezdiad. Dot: , 
ie w niego z dachn.- 
n i rozpraw si? w 
kakuj do lodzi i gc>' 
niezty karabin 



prawo, a zobaczysz miejsce, gdzie 
mozna przeskoczyd samochodem. 
Dobrze by bylo. gdybyd przyjechat 
do magazynu Brahmq - ma dwietny 
pancerz. Porozjezdzaj wszystkich 
oprychdw, ktdrzy sq na zewnqtrz 
lub si? pojawiq, Wejdz do budynku 
i szybko zabij godcia po prawej na 
skrzyniach. Schowaj si? na kolumnq 
przed ogniem kolejnego z nich. Wyjdz 
i zastrzel go. Wejdz po schodach na 
gdr? i zabij menedzera, Wykor^cz 
przybytych napasinikdw i wyjdz na 
zewnqtrz, Wsiadaj do wozu i rozjedz 
kolejnq parti? oprychdw. Dwdch 
snajperdw na dachach 



Peninsula Lounge 

Trzeba sprzqlnqd jednego wrednego glin?. Zaraz jak 
wyjdziesz z pokoju rozwal dwdch gosci w garniturach zanim 
wlqczy si? czas. Idz do przodu, po wlqczeniu licznika 
zajmij si? jeszcze i^nym oponentem. Wejdz po schodach 
i kiedy usiyszysz dzwi?k odpalanej pity taricuchowej, colnij 
si? i zaczekaj na czterech ochroniarzy. Zalatw ich i wyjdz 
na zewnqtrz. Po wstawce z lodziq nie schodz jeszcze po 
schodach. Niech wrogowie do Ciefaie przyjdq - inaczej 



« do przafe. Jezeli b?dziesz 
to odbij w lewo- Powiniened 

Idz caly czas przed siebie. 

. •■?S?dzieszszeaiwg6r?. Na 
t ns gdr?. Na kortcu czekajq 
j JsZili masz Rage'a, (o jest to 
- s*n.abygouzyd. Mozna 



nikle szanse (chyba Ze i 



Pita 








I Kilka I 
I inwest 



biegnij na przystart. Wsiadai w (c 
' w prawo - czas powinten s 
wyfqczyd. Rozpraw si$ z oponen 
na wodzie (ma ca*kiem niezty 
pancerz). 

Cena nieruchomoSci; 8.000.00C 



wsi^dz ^ auta i Sledi uciekfnierdw 
na partting. Tam pojedi na najwyzsze 
pi?tro i kiedy zaczn^ do Cieble 
slfzelad wycofaj si^ i schowa/' za 
i'akims sJupem. ZwabiteS wrogdw 
- wykartczaj ich miarowo wyJaniaiac 
si^ zza oslony, 

Cena nieruchomoSciJ^.OOb'g^J 

Coco’s Lounge and Disco 
W tej misji b^dzie Ci poirzebny 
»<arabin snajperski i wyrzutnia rakiet. 
Zaczni/ z gunem w iapie. Zabij 
bwbch napasinikdw i wyjd^ na dach 
Namierz snajpera i zabij (jest na 
balkonie na pbinocnym-wschodzie) 

- ukryj si$ za oknami. Zbiegnij do 
biura i przygotuj si^ na atak. Po 
rozprawieniu si? z oponentami znbw 
biegnij na dach i zatatw kolejnego 
snajpera (na dachu na pdtnocy). 



czy inwestjcle). At^ si? w lym wszysikim nfe pogubit i i 
zamieszczam tabeli^ ze wzyslkimi egzotykaml w grze 



^ za karabin maszynowy przy workach i zabij kaaji 
b?dzie chcial si? przedrzed, Jezeli komuS si? lo 
^podr?cznym karabtnem. Po wstawce wsiadai docK 
je^ w stron? markers. Pozb^ si? oponentowifp^ 
^ndmanem. Szybko wyjdz na zewnqirz i ochtawi 
P^inrened mied dost?pny Rage - wykorzyaj^ 
'^"“'zony jeep). Uwazaj na^ 
najdui^cych si? na dachu naprzeciwko. Helikooterviz 
wi?c tatwo je trafid. Po wszystkim porozmawi^z^ 

Tranquilandla 

Mlsle InltJujesj p„dp)y»aiiic Msko wyspy, g*i, «». 
madams ai, zaczyna. Wplya » aatpcjkp" iS 
aa poczpHpj). SzytAo 



iw>dasyat[y9iii?d^( 



CenawS 



HENCHMEN 



SoatPilol 
Arms Dealer 
Enforcer 



I"® Sow 1.600.000 

OhengTs Wien's Aimer ZJMOflp 

Easier Island Head 16.000.000 

^StweCapaule 

King Trfs Sarcophagus 28,000.000 

'ThebbertySd gorm^m 

fbe Faith Diamond 18.000.000 



450.000 



2.000.000 



200.000 



GARAGE 
SanditST 
Orient W 
Stretch Umo 
GPV Offroad 
Santa Monica 
Monterey Shaik 
CabaloEIRay 
Lakoia Fastback 



"1 zadanie s‘f zzr:z‘;r.L I*'-' 

POlewej (przy zaporze, nil 
do domku i pozb^z si? q 

it^ej przeciwnicy b?d? oez wnca. Wt* 

bojdziesz do obozu zapodaj Rages 
*) dom^. Tutaj czekaj na napastnikdw i pakuj 
Rage a (pami?iaj o Taunted Victim). Wt?cz go i p^ 

Czasam. » pierwszym oboa, „i, „ 

W chaloe mozesz pzupetnip zapasy amma 
iwbiegra, „a hura i „apata| Hage'i Odpal go?, 
dodrpgiegodomkupolawej. Ppczekaj. az pasek S 

Mejd od «a,scia) po drndza zabilajpo kogo Ti 

Mail jaTO,zno»u Mil RagaP i po ,az oslami ^ 

na zewngtrz. Zbierz cztery paezki biatego proszku ii^ 
0*1. P^b »a »skazano mlojaa. Tam azytkp »yS 

(me rrazeaz ,e| slraciil)iscliowaisiazadrze»emi»|i. 

^lalwiaiackofejoyBi „,og*y Mij Rago'a. WIiS, 
dos^ SIS da ddmku na »prost. Total po raz ko£ 
i vyyjdz. Przedoslan sip do ostalniego dom” TO 
owolnij koloinegd vyipinia. Po rozpfa»iariu sia za wS 
MnooM, zbiemteoz. bzy paszki dmgO»i JT 
^1, klbt, to pmyplynales. Plyn do ojSda izokl!pI»!, 
atakowany z btzegiS», ala nio zwmoaj nTe « 
1^0^ Mtaniesz sip na peine moizp, ataki ustapia fey 
* Sandmana i poiozma«lai z nlm. Od leraz nia mfe 
^kony»ac mis|, F.IK Lead w oak, Mbldko»ania kol* 
dosta^. Wyslaiozy. za pojodziesz do magazyna |2 
» ziatap pol. (PIP mozasz mlad „ nlm nSTS 
leraz kupip trzydzieScikilogramnw kokainy za 500 OB i - 
razy drozei aiz nomalnlo, ala I tak wipcej zarobisz™., 
samym czasie zamiaslioanej. lyykonasz dvyla dystybj 

■nwEnd / ^ 

Misj?zaczynasz ^ f 
2 pistoletem I 

i siedmioma I 

pociskami (bez V... M 

wzgl?du na to, z 
jakim ekwipunkiem 

aktywowaleS ^ " 

zadanie). Biegnij 

przed siefaie i V •- ’-1 

Zb'erzod nich AK-47, Zabijieca 
Mku ochroniarzy. a wt?czy si? wstawka. Zbiegnij w d6l 
do pomieszczenia z apteezka. Tutai czekai nakoLim, 



3.000.000 



FURNtTURE 
Liquor Cabinet 
Com^ Chair 
Cigar Stand 
Jukebox 
PmjactlonTV 
'Ending Machine 

Liquor Diapkv 

Anfgue Comfy Chair 
Drink Machine 
Beer Cooler 
Grand Piano 
Humidor 
Phone Booth 
Marble Bench 
HardnwxJ Chair 
Slot Machine 
Chaise Lounge 
Video Poker 



40.000 



1500 

5.000 

5.000 

20.000 

25.000 

40.000 



Po raz kolejny udaj si? do biura i 

• oslaniajCoco. Potemdlaodmiany 

wyjdz na ulic? glownym wejsciem 
i zatatw snajpera po prawej na 

teawniku. Nast?pnyprzec/wnik 
. iesttroch?wi?kszy-tohelikop(er 
Wyjmij wyrzutni? rakiet i schowaj 

SI? do lokalu- Najlepiej trafid 
oponenta kiedy b?dzie wylatywai 
zza budynku po przeciwnej sironie 
. niz stat snajper - wtedy zwaJnia. 
J^eli jest w innej pozycji, chowaj 
si? dc) drodka. Jak b?iie si? zbiizat 
do opisanego wczedniej miejsca, 
"'0«hodz i przygotuj si? do slrzafu 
K'edy juz go zestrzelisz. pojaw) si? 
komunikaf o kolejnym snajperze. 

Nie idijednak nadach, ale do biura 
Coco i ochrort j? przed ostatni^ juz 
band^ napastnikbw. Teraz wejdz na 
dach I zabij snajpera (jest na dachu 
budynku na pbtnocnym-zachodzie). 
Cena nieruchomosci: 13.000.0tf^ 

Leopard Storehouse 
Wyjmij btorl i zatatw godci na placu 
Wejd2 po schodach po lewej, 2 g6ry 
maa dobr? pozyej? do strzalu. Zabij 
tolejnq grup? przeciwnikbw (moiesz 
tez woechac do srodka samochodem 



Tomahawk SS 

GSVKtiabmf 

Li^tning 

Detphme 

Conick N29 

Ambassador 

Fellini 

Panther 

Brahma 



45.000 

25.000 

50.000 

10.000 
180.000 



120.000 



2.000 

15.000 

35.000 

6.000 
450.000 



80.000 5.000 

120.000 55.000 

^•000 240.000 

85.000 100.000 

200.000 J50.000 

5000.000 400.000 

250.000 

1200.000 290.000 

50.000 

2000.000 
200.000 
100.000 
400.000 



Rattler 
Abetroes 
Ariel MK III 
OdinVH88 
Whiskey Ghost 
MPO Cruiser 






10.000.000 

200.000 

250.000 

8.000.000 



Marble Statue 



Solid Gold Pelican 120,000 



lajwym 



Cognac Four tair 
Solid Gold Bust 
Exotic Palm 
Genuine Ming Vase 1.000.000 
Inca Mummy 
Solid Gold Tiger 



•000.000 350,000 



5000.000 2.550.000 



. JMBoei 


10.000 




PkWetork 
Antique Tridicrstt 


53.000 

35.000 


25.000 


Floatplane 
Cigarette Boat 


350.000 

160.000 


60.000 


Attack Boat 
Fan Boat 


35.000 

4.000 


30.000 

120.000 


Sports Fishing Boat 


350.000 


Racing Boat 


^.OOO 




Cigaretle Gun Boat 
Ybcht 


1.000.000 

4000000 


250.000 


MANSION 








Modem 

EcUchc 


400.000 


100.000 


UNIQUE COLLECTIBLES 
Manny's Remaine &000 




brnas Remains 

McdemArt 


0.000 

147.000 


19.000 

9gW 




MdwwysadziteS. Idz pfzed siebie, 

> (ttsm w prawo i po schodach do 
»iry. Wyjdz ra zewn^trz i wejdi do 
*'™«azenia po lewef. Tutaj zndw 
■»i Raoe'a i wypus6 si^ date). 
WWelnym pomfeszczeniu zejdz 
n Ktiodach do potowy i zacznij 
•idai do Gomeza. Cofnij sif na 
9»!(wpfzeciwnym razie zostaniesz 

•aaliowny z (hv6ch stron) i pfzygotuj 

^ zmasowy atat Kiedy juz uda Ci 
nape»nid Rage'a, wl^cz go i zejdi 
» sdiodBcJi. Gort Gaspara i caty czas 
JJ'wgosiizelai. Pe jego Smierei nie 
••wisi^ieszcze , bo musisz pozbyc 
’^ffiytylych przeciwnikbw. Zbierz 
•“ol^zpokoju z Sosa 
■flwdalete, masz go na mapce. Po 
gadce wal do niego z katacha 



Distribute 

Jezeli Juz przetranspoftuiesz 
narltotyki do magazynu, 
b?dziesz m6gt j© rozwIeSb do 
swolch nieruchomosci. Jest 
(0 zdecydowanie najbardziej 
dochodowa cz^ gangsterskiego 
rzemiosta Tony’ego. W pbzniejszej 
fazie gry bgdziesz mogt zarobic na 
dystrybuql nawet 30.000.000 $. Im 
wi^cej nieruchomoScI odwiedzisz, 




Susiness 

*k«Wsc X2" i wyfaieraj^ Empire, 
"«t dotl^ do trzech opcji. Pierwszq 
• Business. Mozesz tutaj 

nast^pnej misji 

' ■' aWywowad misje poboczrte, 

ptat^czye si? na swoich 
(kieiowca, ocbroniazz, 
»W. Wfitzy mogq wykonywad 
-i*e (to sietw zadania. 

-tiuSindnan Lead 

SI? nie ko(fcz^ Jest to 
s»pwi?dzy i r^jutatqi. Zwykie 
Wtoenieh kogo6 zabid. ocbronid 
w»*ifc narkotyki. Czasami 
18 l?czq si? ze sob^ Po 
•^•jOt tgwiycti misjach b?dziBsz juz 
^ttdoeoehocJzi, Dodam tylko, ze 
Havana najiatwiejsze, 
It* a dt wykonanie jest taka 
* ifluich Ozieinjcach. Po 
r^nrii takiej misji b?dziesz rrtogl 
spnedaz^ narkotykow. 



tym wi?c»j pieni?dzy zgamiesz. Po 
drodze trzeba jednak zmierzjto si? 
z gangami, Wore b?dq atakowa(5 
twoje nieotchomoSci i samego 
Ciebie. Miej na uwadze. ze po 
zebraniu wszyslkich pieni?Ozy, 
musisz jeszcze uda(5 si? do banku. 
aby zakoriczyd dystrybucj?. Na caiq 
misj? masz tylko jecden samo(^6d, 
wi?c staraj si? nie wpadaiS za 
cz?sto na rozne przeszkody. 
bo nie ukoTCzysz zadania i 
stracisz i pieni^e i narkotyki. 
Moim zdaniem najlepsz^ fur^ do 
dystrybucji jest Pumah - szybki 
w6z z (Jobrym pancerzem. Aha, im 
mniejszy Gang Heal (szczegbty w 
osobnej ramce), tym wi?ksze twoje 
docbody z dystrybucji. Po kazdej 
dystrybucji zagl^daj do Turf i Heat. 



'•rdaawaiSmal Supplier) 
S^Olipidcon^wyzej 1500 
•••dSBO proszku. B?dziesz go 
*tdaed»i?ddealefom na ulicach 
*npid na mapie) kjb sprzedarS 
••■ttnierjchornoSciach (za 
•■■•g|M n?nizudealetow-choc 
Duiy ooslawca 
t*to&OJtor) moie sprzedad O 
"■d Kklograntow kokainy, Aby go 
■w ti?dziatz musiat uda(^ si? na 
" — tiomi iBz spolkasz duzyoh 
Jte za duzo drug(jw 
T iupiszj, a nast?pnie 
tweszmuglowad towar 
1 rtegezBswlch magazyndw. Na 
'm«**»w«Ci?b?d?piraci,w 
Ttzukiwac Ci? b^ie straz 
J'"®*™ imoina ich omijad). Do 

najepsza jest Wack 

fci-eidctoypancerz i pr?dkoSc, 
•■■bn' slancMisko z karabinem 
■ I arzelea. 




Ozi?ki tej opcji mozesz 
przeprowadza(5 rerrowac^ swoich 
nieruchomodci, jezeli podozas 
ataku gangbw takowa ucierpiata. 
Aby skuteczniej zabezpieczyc si? 
przed atakami, warto kupi(5 system 
nadzoru wideo, czyli po prostu 
kamery (surveillance), Kosztuje to 
tylko 20.000 $, a pozwala zctobyc 
cenny czas. Dop^i nie zejdzie 
caiy pasek surveillance, d^ty 
napastnicy nie b?d^ niszczyd 
nieruchomodci. Aby jeszcze 
bardziej wydtuzjto czas obrony, 
zatrudnij ochroniarzy (henchman). 
Nieslety do czasu, az nie pojawisz 
si? przy swoim sklepie, klubie czy 
holelu, nie b?dg oni w sianie zabic 
zadnego napastnika. Dziwne, ale 
nawet nie wyjmuj^ wtedy broni. 
Jeszcze gorsze jest to, ze z kazdym 
poziomem reputacji musisz im 
wi?cej placid! Nie zmienia to jednak 
faWu, ze przy du^ dochodach z 
dystrybucji warto poswi?cie na nich 
troch? got(3wki. Zdob?dziesz dzi?ki 
temu czas, w ktorym ^iqgaj^ na 
siebie ogien przeciwnikow. Lepsze 
to niz ptacto kilka miliorxJw za 
remont nieWorych nieruobomodci. 



W tym miejsou s^ dwie tarcze. Ta 
wyzej (odznaka) odpowiada za Cop 
Heat, ta nizej (czaszka) za Gang Heat 
Im wyzszy Cop Heat, tym wi?kszy 
procent musisz ptacto w banku. 

Jezeli pasek tendojdziedokonca, 
to zewsz^ zaczn^ si? wytania(5 
odziaty SWAT-u. chcgce Ci? zabid. 
Gang Heat odpowiada natomlasi za 
sumy, za jakie mozesz sprzedawad 
narkotyki (takze podczas dystrybucji) 
oraz ikJdd biatego proszku, jak? 
b?d2iesz mdgt nabyd u dostawcx^w. 

Im wi?kszy pasek, tym gorzej. Jezeli 
pasek b?dzio duzy i spotkasz jakid 
gang, bqdz pewien, ze Ci? zaafakuje. 
Jesli pasek dojdzie do kortca, 
spodziewaj si? odwetu gangdw: 
atak na Ciebie albo nierucjiomosci. 
bomba w samochodzie. PaskI Heatu 
mozna oczywidcie redukowad. Policji 
trzeba dac w tap? (wcidnij .prawo" 
na tarczy policji) lub wytiumaczyd 
si?, kiedy przyjad? na miejsce 
przest?pstwa (Fast Talk), Gang 
Heat zmaleje, jedll dobijesz taigu z 
dostawc? lub dealerem, zastraszysz 
gang (Intimidate - nad gtow? cztonka 
jakiegod gangu musi pojawid si? 
ikona) lub po prostu zaptacisz im 
(tak jak z Cop Heat). Pasek moze 
takze zostad zredukowany dzi?ki 
elimincManiu catych gangdw 
(szczegdty w osobnej ramce). Aha, 
im wyzszy poziom Twojej reputacji, 
tym wi?ksze tapdwki b^iesz musiat 
ptacld. 



punkfdw. Dostaniesz tez duuuzo 
Ballsdw, Gangi pojawiaj? si? w 
okredlonych porach dnia - biala 
caaszka na maple oznacza, ze 
gang jest aktywny, szara larcza, 
ze musisz poczekad, zanim si? 
pojawi?. Poniewaz wszystkich 
gangdw jest az osiemdziesiqt 
trzy i moze byd problem z ich 
znalezieniem, zamieszczam mapki z 
ich Ictolizacj?. 

Wyscigi 

W Scarface mozesz wzi?d 
udziat w wyscigach uliczrych 
(zmagania z czasem lub zwyktymi 
przeciwnikami). Wyzwaniate 



^SCARFACE 




P Kilka slow wyjasnienia nalezv si'e 
I «westycjom: ^ ^ 

-j= now utwcuy i pozwala stvwrzyd now? playlist? 

•;ici D?a? 0 10%tarisze przy zakupie 
^“•fcezyoe wszystkich Twoieh pracownikdw wzroSnie o 50«/» 
i“ JaMiach (pod Stanem] mozesz zmieniac wOzianka 
B* ns mapce napelnia si? dwa razy vwlniej (gliny pizyjezdzaj? 

« huadzis wziastaj? poJwojnie 

odprowadzad procertdw die barku 
- m ozesz nosic dodatkow? brod, masz 
l^ksymaln? liczb? amunqi 

licsami mozesz dekomwad swoj? 
Iposiarttosc. W tym celu musisz udaiS si? 
» biura Tony'ego i wcisn?4 ,|rdjk?r przy 
liurku. Teraz moiesz chodzic po ratym 
bmu i stawiac .iksem" egzotyki tarn, 
'ziechcaaz. 



Gang! 

Kazdy z bossdw rz?dz?cych 
miastem ma swoje gangi. Zabicie 
ich wszystkich potrzebne jest do 
ukottozeniagry wl00%. Poza tym 
jest to dwietne ^rddlo Ballsdw i 
pieni?dzy (nawet po kilka miliondw 
za jeden gang w Sooth Beach i North 
Beach). Slla i licaebnodd kazdej grupy 
jest rdzna. Najstabsze s? zwykfe 
gangi (Gang), silniejsi sq zofnierze 
(Soldiers), jeszcze lepsi najemnicy 
(Mercenaries), Najsilniejsi s? elitarni 
iotnierze (Elite). Wystarczy znaleid 
jakto gang i zacz?d ich zabijad. 

Po pewnym czasie zostaniesz 
poinformowany, ze musisz zabid lidera 
bandy (.Kill the leader”), a potem 
zaj?d si? niedobitkami, Postaraj si? 
zrobid to w mlar? szybko. bo jezeli 
Wdryd z nich udeknie. to gang za jakto 
czas powrdci. Nie musisz do nich 
strzelac, mozesz ich tez rozjeidzad. 
Najlepszymi samochodami do 
eksterminacji gangdw s?; Brahma. 
Odin, Bulldozer i Bodog Stampede. 
Ostatni cztonek gangu pozostawi po 
sobie TwdJ tup - pieniqdze i narkotyki. 
Za kazdy zabity gang otrzymasz 
-1 .(XtO Gang Heat i kilka tysi?cy 
Ballsdw. Za wybicie wszystkich 
gangdw w dzielnicy pasek Gang 
Heat zostanie zredukowany o 10.000 



oznaczone s? na mapce czamo- 
biat? flag? (tak? jak w pravwlziwych 
wydcigach). Aby zacz?c wyScig, 
wystarczy podejsrS do godcia, ktdry 
ma nad glow? strzalk? i zagadad 
(Jcdiko"). Najlepszymi samochodami 
to tych zadari s? Ariel MK III i Rattler, 
Jezeli poctozas wyscigu uderzysz w 
coS I stracisz szans? na zwyci?stwo, 
nie musisz czekac do kotica 
regulaminowego czasu. W opcji 
Business mozesz automatycznie 
zakoriczyd wy«ig (mozesz robid 
tak rCwmiez z normainymi misjami, 
tutaj jednak b?dzie to najbardziej 
przydatne), a potem wcisn?c 
tylko Jcwadrat" i zacz?d wy«;ig 
od pocz?lku. Podczas wydcigdw 
odbywaj?cych si? w nocy mozesz 
mied ktopoty z widocznodci?, totez 
lepiej podchodz do nich w dzied. 

W Miami znajdziesz cztery miejsca 
z wyScigami (po jednym w kazdej 
dzielnirqr), na wyspach natomiast 
dwa. Nie trzeha zaliczyii tych zadari, 

zeby ukoriczyd gr? w 100%. 

Hazard 

W grze masz mozliwodd zarablania 
pieni?(Jzy rdwniez popizez hazard. 
Najwi?kszym kasynem jest to 
na)ez?ce do Nacho Contrerasa (na 
wyspach). Mozesz tarn zagrad we 
wszystkie gry. W Miami jest wiele 
miejsc z grami (ctKtoby niektdre z 
Twoieh niemchomodci), ale oferuj? 
one dosyci ubog? ofert?. Hazard 
nie jest bardzo dochodowy, a zeby 
zarobic na nim jak?S lepsz? kas?, 
musisz kupid Montana Sports z 
Exotics. Niestety cena tej inwestyqi 
zwraca si? bardzo wolno (chyba ze 



w nieruchomodciach), w drugim 
wymienid troch? Ballsdw na 
pieni?dze. 

Islands Bonus Missions 

Na wyspach dostfpnych jest 
kilka misji, ktdrycrfi ukoriczenie 
nie jest wymagane do przejdcia 
trybu fafauiamego. Olo one. 

Kidnapped 

Misj? aktywujesz rozmawiaj?c 
z facetem w Venus Bar. Jedz do 
niedokortezonego hotelu i wjerj^ 
do podziemnego parkingu. 

Obok jeepa jest wejdcie na 
gdr?. Jak najszybciej dostari 
si? na najwyzsze pi?tro i zabij 
porywaezy. Cdrka ocalona. 
Podejdz do schoddw i zabljaj 
kazdego, kto b?dzie cheiat wejdd 
na gdr?. Ostatni zostawi duz? 
paezk?, Kaz edree idd za Tob? 
i zejdi z powrotem na parking. 
WsiadaJ w jeepa i odwiez 
uprowadzon? do baru. 

Contra Band 

Misja dost?pna jest na Devil’s 
Cay. Wskakuj do fodzi i ptyrt 
we wskazane miejsce (Black 
Sands). Po wstawce kaz sobie 
podstawic tddz (najleplej 




Scarface na 1 00% 

Aby w statystykach gry zdobyd lOO^t musisz spelnir; ! 
nast?puj?(» warunki: 

- PfzejSr: wszystkie misje trybu fabilamego 

• Przejid dodatkowe misje na wyspach 

• Wykupic wszystkie egzalyki 

- Zabic wszystkiew gangi 

- ZtJobyc maksymaJny fleputatior Level i Balls Level 

Kiedy zdob?dzies2 Juz upragnione 100%, stariesz I 
si? Cz!(jwiekiem z Blizn? i zyskasz rxwyrSi ; 
pracownikbw:). ' 







b?dziesz mial wyj?tkowe szcz?scie 
wpokera)-2gierkarcianych jest to 
black jack i wideo poker (zwykty, nie 
teksariski). Mozna r<Jwniez zagrad w 
jednor?kiego bandyt? lub obstawiac 
walki kogutdw czy pojedynki w 
klatkach (dwa ostafnie tylko na 
wyspach). 

Blood Bank 8 Lend 
a Sperm 

Podczas swoich wojazy po mie^ie 
natkniesz si? na przyezepy 
kempingowe z ktdryms z 
powyzszyeh napisdw, W pierwszym 
mozesz za gotdwk? zregenerowad 
sobie zycie (zdecydowanie bardziej 
opiacalne niz adekwatna opeja 



Cigarette Gun Boat) i bledz kufer 
- utrzymuj odieglodc wi?ksz? 
niz sto dwadzieScia metrdw. Po 
drodze pozb?dz si? atakuj?cych 
lodzi - przydaje si? karabin 
poktadowy. Kiedy kuter dobije 
do brzegu, podptyri i wykortez 

pirat(>w. Wskakuj do skradzionej 

fodzi i ptyri do Devil's Cay. 

Po drodze b?dziesz musiat 
zestrzelto hellkopter. Kiedy 
dostaniesz informacj? o frygacie 
przy brzegu, wyskocz z todzi i 
zamdw sobie Jak?s swoj? tajb?. 
Podptyri do brzegu w miejscu, 
gdzie s? miny na wodzie i wyjdz 
na ptaz?. Biegnij w stron? statku 
i zniszcz go (np. bazook?). Teraz 
odstaw kuter na wysp?. 

Gangland 

Misj? t? zaczynasz na Fountain 
Roc*. Jednak zanim to zrobisz, 
podstaw sobie Odina lub 
Bullctozera. Po rozpocz?ciu 
misji szybko wskakuj do wozu 
i zastrzel wszystkich oprychbw 
wal?cych do Ciebie z budynku 
naprzedwko. Po wstawce objedz 
hotel napfzeciwko i pozb?dz 
si? wszystkich przeciwnikbw. 

Wyjdz i wejdz na dach. Po 
kolejnej sesnee wystarczy juz 
tylko czekaii na mi?so armatnie 
na dachu. Uslaw si? tak, zeby 
rywale w«hod2?c po schodach 
odwroceni byli do Ciebie 
piecami - rozprawisz si? z nimi 
bez najmniejszego problemu. 

Baggage Check 
Menedzer hotelu jest 
niezadowotony, bo jego 
pracownice s? transwestytami. 
Trzeba odnalezci fatszywe panie 
lekkich obyezaibw i stopaiS je 
(Jewadraf). Transwestyci nosz? 
charakterystyeznestroje, ale 
zanim zobaczyszjakie, musisz 
zagadywac do wszystkich 
prostytutek i rozpoznab. ktbra 
ma m?ski glos. 









" W platforma PS2] 
developer Sum 
golunek pMgi 
liabogroay i-2 ' 
nosgry 15.251 
stopien trudiK^j tstwyil 
ak(e$orio nay 

oanawPSXGCntEME Sfj 
oceno srednia’ 54% ; 



S Jezeli zdecydujesz si? na 

zakup trzeciej cz?5ci przygba 
szopa-zJodziejaszka. wiedz, 
ze b?dzie to jedna z Twoich 
najlepszych decyzji. .Must have" ■ taki 
oto napis umieScitbym na pudetku 2 
grq. gdybym tylko miat okazj?. Sucker 
Punch Production dostarczyio nam 
me tylko bardzo grywaln^ produkcje 
aler6wniezzawafrowniejpot?zna ' 
dawk? humoru. Takich .elektronicznych 

knmprtii“ nra * . 



ichowa powag?). 
amentem opisywanego 
jakichkolwiek sekretdw 
odkrywaj^cego si? po 
iu gry nie licz?). Jezeli 
i b?dziesz potrzebowal 
nie powinienes mied 



zadanie jest odpowiednio podpisane. 
Pr6cz misji podstawow ych znajdziesz 
■■ fdwniez 
-“I wytyczne co 

do sposobu 
7 'Ik ukohczenia 
zadah 

dodatkowych. 



rmw.em 

Najpierw pstryknij fotk? delik». 
ruszy svwjje cztery litery, Stoj 
by nie zostad odk^m. Jezek; 
Octavio zacznie majstertiowai:a,i 

wyci?gnij aparat i czyhswew((» 



wiekazose zadan dodatkowych )est kop.? lub 
zadan podstawowych Rdznice mtaS rami 

S^erdzitem, ze pisanie tego samego dwa razy mija sie z cele 
ktorvch ««1Jrowadzitem speqelne oznakovSnm prz^ tyUiia, 

mist., na zasadae .{tyW zadanta dodatkowego)" oSza to 
ub c^sc ponizszego op.su dotyczy rPwniez ms,, opacrzonej klamerka ' 

m nawnie □ as pod nskp. Dapk, temu donMia an pokain 
' ktOrg bedziesz mogt kup.C nowe gadzety. pokazn 



Powtarzaj ten manevw do morw 
nasz ulubieniac nie sigdzle w|cg» 
wbzkOw diabelskiego nrtyna. Ftaic 
niego i obejrzyj scenk?. 



HAZARD ROOM 

Tula/ nauczysz si? podstaw sterowania 
Pierwsza wizyta jest obowi^zkowa, 
pozostate zas mozesz dad. Wykonuj 
wszystkie komendy, a nie bpdzie 
probtemdw z ukortczeniem tego krdlkieoo 

fizkniAnia ” 



Na dziert dobry biegnij przed 

na wrak samochodu i przejdi 



■j 'ni b< 

--••plan 
. - moty 
•. ;^-.doaU 
:<zrObodE 
• -z>V^ 

-•j.- rmotasi 
1 -.zydome 
uz-jszmbg 
K^iumuc 
.•(rr-esie s.? 
.-.vdluo powyi 
aiiz^stanov 



Eposode 1 : An Opera of Fear 

z tc^i zeskocz na wystajgce pale. DojdS 
do liny, dzi?ki ktdrej dostaniesz si? na 
kOTisarial, W drodku porozmawiaj z 
Dimitrim, po czym wybierz nasf?pujace 
odpowiedzl;3, 1 . Przeczotgai’ si? do 
stfdzdwki, zabierz klucz i wr6d 2 powro- 
tern. Tym razem masz nieco utrudnione 
zadanie- Wz tylko wiedy. kiedy swiatto jest 
zgaszone, Gdy zauwazysz wydobywajace 
Si? .skry - chowaj si?. Oznacza to, ze 
lada moment zrob. si? jasno. Uwolnij 
wi?inia. a nast?pnie 
uciekajjedyna mozliw? 
droga ucieczki. 



^tarciu do urwlska orJczekaJ chwilk?, 
jedm z Twoich towarzyszy wysadzi wi 



Podqzaj we wskazane sektory 1 
wszysiko. CO si? rusza. 



DoblepnijdQSSa& 
stvoja powinno^ 
POwfoteraPo; 






Pfzejd^do 

obracajacy 

portuf^Ci? 

strazi 



Pita 






{CANALfl 



TOWER! 
^SE} i 



(lometk^) ( trani^ tvy utypiancymi sir/aJa ■ 
fni Podc/as uaec/k) tap bomby i rjucaj mmi 
wdepcz^ceQoClpop.^iicho«)f/yma Po 
Pf^at^iu horrtroli nad Styam wskoc/ na noge 
pf7eroSniflB) Inspeclor Fox, wespni) S19 na 
sam^ gor? i /awieS $49 na masce 

Episode 3; Flight ol Fancy 



Wystrzel si?. WylqdiH na kaidi^ c. 
blimpbw i uriichom tompmery. Jako 1 



pfyh do mosiu. Powt6f2 ten manewr trzyki^^l 

CO spowoduje ^nis/cze^le wiatraka Nast^pnial 
jestrzel samolot Black Barona (czamy). WyinJ 
na skrzydte samototu i rozpoctnij walk^ 

■ Biegaj w k6lko i tiucz goScia lie wiezte. 
me Stan obok drzwi i pozbywai S19 natr^tpMT^I 
momencie, kiedy dojdzie do ponownego staroal 
a pomagierdw nie bfdzie kortca, nie przetmuj J 
si^ tym. Z^mij si^ Baronem, nie zwiacai^ na ■ 
nich uwagi. I 

Episode 4; A Cold Alliance ^ 

Skorzyslajztrampoiinyidoslartsignakamien- ' 

ny blok, Zwirt si$ w kulkf . zeskocz i doslart sig 
na zaznaczonq pbtk? skatnq. Sleruj^ pojazdem 
zestrzel siedem drzew bambusowych. Pfzedo- 
slan sl9 z ich pomocq do Murraya. Skorzyslaj 
z jego pomocy (wejdZ mu na i vtyskocz) 
i dretart si$ na szczyty wystajzicych belek. 

Zntszcz zabezpieczenia. Wyjmij lomelk^ i tral 
kazda z szeteiu rakietek (?). Pfzejmij kontrole 
nad ciafem przeciwnika i uruchom obie rakietki. 
Przejdi pod urwisko i wejdz na lez^ tarn 
pfzedmiot. Zeskocz i kieaij sif w strong Sly'a 
Stocz kfdtki poledynek z Pand^ King, a w Irakcie 
rozmowy wybiefz odpowiedz numer 3. 



Zeskocz z baluslrady i porozmawiaj z Dimtr 

tim.Wybierznast^qceodpowiedzi'Z 1 l 
Skletuj sle do salt obok i vtryjdz na zewnqlrz 

Pfzejdi pfzez most i biegntj na wzgdfze. 

Qdzie znajdufe sl$ rezydenqa Barona. Doslah 
sif na dach budynku. Po przet^iu kontroli 
nad Bentleyem wystrzel sig z pomocq przyrzq- 
Aj sprezentowanego przez Sly'a. W kolejnym 
pomieszczeniu skacz po samototach. aby 
przedostab sig do sejfbw. Kody do wpisania 
tewy seff - 223, prawy - 51 0. 



wentowi. Qdy >■ 
digo. uwaza).i 
ell zauwazysz.zs 
ac przy drzwiact' 
^powinno^ 
omentu, w ktor,'" 
wjednym z 
i. Przyczep sig do 



^jzprzyciskamipostgpujtakfakw Podejdi do wskazanego przez Bentleya 

po^ednim przypadku. Gdy dotrzesz do goScia, Zagad^. a ^yz^nie sle Smiai‘ 

mask,. 2lap «kaWe opjnij £> kiessen. Na 

<<“i*iiP'keciwnikav.iuderzkilkakrowr 
^mpodC|dkdo®zv„,„)»K™ "WsanTOhodu.PoprzsBciukortrolinad 

Slyam zna^dz wspomniany samochOd, wejd 
^ sejfu. 

Najpierw rozwal ochroniarzy. Nastgpnie jedz fSiM.'JAi 

rSlTSSS' ' skomtoay Dodyn do pomostu. Skacz z piarScienia na 

™ Bmperalur, open. plerecien, z hake ca hak, po am vraskl ™ 
J«dl zaczaa s„ czsmaaalC. «|adZ Oo pnajsciam p®e4lizonl| si, * 

StoSSia "laMaskiago MiO Spi,c,a, gosci, uwala],c.X led ml ' 

^ pmaniasiasi, zbpdzic. Wykradnij p^admipl i^acai z 

i ™ ' PP«iWem. Gdy aryjdzlasz z kanata psaidz 

ua^^nik, P^novmym ®za|®:lu do zaznaezonego budynku. WovynatSI? 
diSSr i -iszcz cz,a® liny podyzymuHC 



TOejdi do drzwi. a po rozmowie 
•• OOBHo oiwOfz przejscie. W kolejnym 
w«s«zeniu rozwal 6 rur (podld2 dwie 

J""** na kazdej z osobna. a gdy kazda 

!4dn i&zkodzona, wiedy zadawaj 

cios). uwazajgc na natrgtow. 

■b udzial w operze, a nastgpnie w 
nogu. Po knjtfuej wymianie poglabow 
>h%)dowalkj. 

1 OCTAW {OCTAVIO'S UST STAND) 

***zNmjestprostajakdrut (takjakz 

w«aymi dossami w fej grze). Podejdz 
pianszy, aby uaktywnid 
■Wk smoly. Zwab na ni^ oponenta i 
do alaku. Zadaj 2-3 ciosy, po 
‘f” abb odskok. W momencie, gdy 
FBP'Wlowuie sig do ^piewania, 

«*M. To samo sig sytuaqi. w 
' 'k mola splynie do kanatu. Biegaj po 
do momentu. w ktbrym ponownie 
*»B''’b9laktywowadwyciek. Po 

»<*i mu okoto 50% zycia walka 

zwwesigw innemiejsce. Postgpuj 

"fcjoowyzszych wskazdwek, a nie 
’•-''^sianowilaproblemu. 

2: Rumble Down Urtder Wygraj wyScig wpiciu'let^i^y^naj^ 
jak najszybciej weiskad kotko. X. tTrSikai i 
. L^]J|{Ue{||;IHi;|»'i)!|.-l||v kwadrat). Po imprezie zostaniesz zaalako- 
'»•*? na skaig wtdoczngy^f^bi ^a\\ z powierzchni ziemi, po 

- -^dz na dzewo (a raezej na to, przygoluj sig na nieco powazniejsze 

■^zo«alo)iprz«k^zhakaria 
przebiegnij na dmgi koniec 
• s am ttdrap sig na zaznaezong 
’* ,P*P ®*^**WI'wybijsig 
' • ■ P«wf>ie przeskakuj 

3 gdy dojdziesz do 
-w-ozwokoiicetrampoiiny. 

'• ^ aby doetad sig na wyZei 

■*'‘*^*^Rke Mknijprzed 
1" ':n«K wTnany jui gpoeib 
'1 P> Ortarcio na d^ rozejrzyj 
■'T-'^'Czonqsiaikqdfudan^ 
tweluoki. 



Przejdi na dach bodynku. Okradnij dwbch gosci 
(2 drugim sig streszczaj) i pod^aj we wskazane 
rejony miasta. U^j Grapple-Cin i zwab godeta 
w miejsce znajduj^ sig naprzeciwko Bentleya 
Wystrzel usypiaj^g strzatg. W identyezny 
sposdb zalatw kdejnego natrgta. Przejdi do 
komputera znajduj^cego sig w gomym holu 
(wefdcie z lewej sirony) i przysl^ do kotejrtej 
mini-gry. 



3jsce I wejdz do 
am. Otwietaj d'Z' 
kleruj sig jedyii 
tnika i poczek.1 
nvi. W irodku 
zedoslah sig do 
.rzyzowaniu SKti- 



przemiany. Zainteresowany zaistniafq 
sytuacjq straznik wkroczy na Twojg posesjg. 
Opanuj jego cialo skaezge mu na plecy I 
rozwal drzwi. Przejmij kontrolg nad kolejna 
ofiarg i pizejdz w wyznaczone miejsce, Po 
rozmowie zniszcz czlery Sruby znanym Ci 
juz sposobem. Anakjgicznie postgpoj w 
pozostafyeh przypadkach. 



' przejscie. Aby sig AFIRMELlIjI 

V niego melalowg Podejdi do kurezaka, Po rozmowie akeja prze- 
lilkukrotng aktywa- ’’’ssie sig na zewngtrz, Podejdz do nagrobkow 
: Srodku pianszy. w poblizu ktdrych krgei sig dwbch straznikbw 

— ~ — Pfzebierz sig za fotografa i pstryknij im fotkg. 

^ w tym samym kierunku. Pstryknij 

totkg kolejnym straznikom. po czym udaj sig 

p ’ pafy modeli. Tym razem odezekaj 

5 momentu, w ktbrym matpa odejdzie na 

, !»^P'e“f^odleglo^.Wtedywyciggniiaparat 

' PSify*'- Wrbb do Generata Tsao i urz^cie 
• sobiedlu^sesjgzdjgciow^. 



I i wystrzel sig ze 
'cz 6 przetac. 
/zakoi^yc 



Chwyb kosikg lodu i przetransportuj ja na 
l^. Asekumj Murraya odrzuc^ od niego 
przectwnikbw. Gdy przejmiesz tontrolg nad 
dzialem, likwiduj kazdego w zasiggu wzroku. 
Nie zapomnij tez 0 niszczentu przeszkbd. 



Nastgpnie przetgczaj sig migdzy dwoma 
ekranami i aktywuj polapki przypisane 

I poszczegblnymklawiszomwtensposbb, 

aby nie wi^juteib przeciwnikbw do hangam 
Po sconce lap natrgtbw na Ilr4<g i za p(wnoc^ 

nitFD odrzuc^ ich od chronionego przez nas 

oblektu. 



Bieg^ w kbiko. Gdy ktbryS z Twoich towa- 
fzyszy zgtosi goWwobe do ataku, podbiegnij 
do niego. Gdy kolesiowi zaeznie sig ki^ 
wgtowie.atakuj. 



Pod^ do kornputera zn^j^cego sig w drugiei 

sail po lewej stronle. Ukobcz mini-grg i obejrzy] ^ 
scenkg. Skacz po unoszgcych sfg przedmioiach t 
pizeciwnikach, by doaab sig do lasu. 

BOSS: TSAO {TREETOP TANGLE), 



Nakaim kfokcx^ Wiym 

cekj naleiy taped ich I ceiowBb w paszczg 
wyglodniatego gada. Po oczyszczeniu 
terenu skieruj sig po ostatniq ofiarg. Wbra 
znajduje sig nieopodal bam, w ktb^m 
waiczytedzbossem. 



Zestrzel 25 samolotbw. Aby uzupefnid 
zasoby amunic?i przeled pod mostem i wied w 
wiszgeytam pfzedmiol. 



{TSAO SHOWDOWN) 



Dopilnuj, aby armia natrgtbw nie zniszczyta 
przewodbw. Lap i odrzucaj ich przed siebie. 
Gdy chtopaezki przestang wychodzid, ztap 
Murraya i przetransportuj go we wskazane 
miejsce. Czyrt swojq powinnodd, a gdy 
ponownie chlopki dadzg za wygrang, 
przejdz na nastgpn^ cz^ pianszy. Tym 
razem lap kamienie i zrzucaj je na wyrzutnie 
w ten sposbb, aby Murray wy^eiit 
wspomniany przedmiot. 



Uspij wilka {traf czterema strzatami wjego 
zadek), Gdy sig roztozy, wskocz mu na grzt 
i zaatakuj pigtnastu przeciwmlkbw. 

Wejdz do sail gtbwnej. Podejdz do napako- 
wanego godcia stoj^cego 2 lewej strony (w 
gtgbi pomieszczenia). Po rozmowie kiemj s 
w wyznaczane rejony. po czym przyst^ do 
prostej walk!. Str^j i strzelaj lie wlezie. 



Klenjjsig 



Sdoa™ Zeskocz na uchwyty 
>gsiib ,ki6fepfzetrans- 
• ■*«b»«(onypl9n8ry, 

: tpomocguchwytu 

— ’yi skaty Wskocz na 
* »4 do mechaoizmu 



drzewa 

znejduj^ 

0b sig otaMo 10-15 
stopnf od oponenta. 
G^lenwyikoczy, 
zmien kierunek tom ' 



Dostgdz przeawnika. mzpgd» ci^ i 
w helikopter. Powlarzaj ten manewr do 
momentu, w ktbrym maszyna ulegnie 
znlszczemu. Gdy zauwazysz Cannetile 
Actgaigcg Sly'a, wigez termo-ooe-tam 



w wyznaczone rejony miasta. Dostart 
sig do kazdego 2 czterech komputerbw, po 
czym przysigp do mini-gier. 





CARMEUTATOTHE RESCUE. 
{BEAUTY VS. THE BRAST^ . 



□oR/^DniH BHTRemg lo 



wspommans przeucrapy . 
a gdy c«fniomK« ztJUv 919 na 
»»V«an:ia«c^ odiegtoec. przywal M 
r <aIua/ ~ 



'MPOCznii ich c(ch4 likwxJac)^ 
Pfowadzqcsmu za9 wykradnij 
drewnianq rasg? Przejdi na statek 
' *"*ap 8t^ na boctanie gnia^do 
Roipocznij poecig za uciekiniafem, 
Nasi^ie wrbc do papugi, jednak 
zanim do niej zagactesz, paebierz 
si$ ra pirata. Rozpocznij bitw^ 
na wyzwiska, uwazaj^. by me 
powfwzyc wypowiecbianej jui 
sekwenqi 



WpJyndognstyobok 2bieri 



VENICE TREASURE HUNT Dostan na drugi komec mias 

Znajd^ budynek 2 zegarem (powinienes miet f^iejscu pod^ai za Slyem, 

widoknavvieZ? 2 po(*jbi2n4 Octavio). Start na niego ile wiezie 

Srodku wodnej putapW I zdot^dz wskazdnk^. Nastfpnie przelransportuj bateri< 

Teraz pod^ vv nasl?pu|^cych kierurkadi 4 *s*tazanemiejsce. WtoZjqd 

lTOkinawsch(id,14napotudnicwy«s^ 16na odczekai chwilk^. po 

poludniowyzaeh6d,9nazach(id Snapdtnoc 11 “Yr"wr06zn^do\^, 
nap 6 tnccnyzacnrtdl 6 napo.« 1 nic»yza<^. j ll klzfc 

CAVE MAYHEN Wybierz trzeci^ odpowiedz. 

ZablJ CO najmnlej 12 przeciwnikdw i dotrzyj do celu P«l^aj krokami Sly'a. a ody ten 
ptzed usialcnym czasem. . 

GUARD SWAPPIN 

P(2#nij kontrol? nad piennszym napotkanym 
goSciem. Bieg^ po catej plar^ i przeskakuj 2 
jednego straznika na dmgiego nie dolykaj^ ziemi. 

OUTBACH TREASURE HUNT 

Oojdi do obozowiska Gum. Start na schodach i 

zdobpdi vvskazdwkg. Pod^ w nastgpu^ 

kiemnkach; 9 kiokrtw na poludnie, 9 na poludiiowy 

'vsehPd, 1 0 na vvschdd, 1 4 na potudnioviy vvschdd, 

28 na poludnie, 4 na pdlnocny wscrtdd i 8 na 



Sterujac pofazdem zniszcz siedem 
przedmiolow porozrzucanych 
po mieScie. Nastfpnie przejdz 
pod zerwany most. Po tozmowie 
si? oa paimowq wysepk^. 
czym ud^ sig w okoiice nagrobkow Pfzejdz w okolice kotwicy, ktora 
I wysadz jeden z wielkich kamieni. spuszczales goSciowi na glow^ i 

I I II 2 pomocq plywa^cych skrzynek 

Oostan si^ na pomost. Zniszcz 
Otw6(7 skizynk?, Nasffpnie przeszk^ i vrefdz si? na 96^. 

jedz kienjj^ si? za rozsypanym si? natf?ldw i Wworz 

prochem i uralnj Murraya. Po Pf2ej?ciu kontroli nad 

' Csonera-Grabb pfzedoslaii si? 

^ Penelopy. Zniszcz rolk?, na 

Na poczgtek wpu6e swoicti nawini?la jest iina, po czym 

kompandwdopomieszczenia.Gdy bezpiecznie bohaterk? 

ptzejmiesz kontrol? nad pojazdem, ®®olieya do bazy wypadowej. 

mihwszystkiezabezpieczeniai nvmiPViVMMwM 

zniszcz komputer, po czym zestrzei MiirJ;t.v^i;i3ti:,'»a 
wszystkie czujniki iaserowe. Podplyn do statku. Pozbqdz si? 

Murrayem przedostart si? w gl^b oatr?t6w (oczywiScie po cichaczu). 

sail. Otwbrz pfzejscie i wejdz do Przejdz male szkolenie poJegaj^ 
6fodka. Przejdz do rezyderxyi gene- ^ Pt^wojeniu sterowania stat- 
rala Tsao i zajmij si? wazonami. *<i8m, po czym ck^yrt na wskazanq 

Gdy zauwazysz. ze ktdrys zaczvna na mapie wysp?. 

si? chwiaC, podejdz do niego i I 1 

zabezpiecz pfzed upadkiem. Oto 

kotejno^, Doiny na stoliku, lewy z •• 



Wi> Twilight 
-jvyglAda nicz 
pojawiASi?f 
posiadaczyl 
.-achOd" Ma 
bo caia resz 



Odbilwzau 
Porozmawiz 
-• metodi? 
na^end?), e 
zadaniemb 
do wioski. s 
-oddziecia 
blondyn ozr 
zwiedi 2 
dyniaml (pc 
siezajmow 
koiysh?, im 
domom. W 
Zagadajdc 
Z i wOwczs 
gorkachi d 
Zdible. ap 
a jastrzab | 
• otfzymas 
nakrdtkim 
splawik sit 
iado swoj< 
przeskocz 
sposdbja! 
Teraz b^: 
znajdzies: 
kamieniar 
butelk?zi 
swdjdom 
traiieniu v 
wsKrzyni 



I Najpiefwzmiecwszysk • 

*obny pyl. Kiedy pozt? 
dziesz si?rywali(zw^ 
Of.M), zbierz cztery lusr. 

przeiranspoftujjedoMu 
W momencie. ^ pojjR 
slonie. wskocz ns^g^« 



<liUi/ii;il|»}li::: przyprzeciwnikach ^ 

Przeplyrt kanal w pwzukiwaniu haka 
nalez^cego clo Sly'a Po mini?ciu 

szefegu przeszkbd (bardzo przydatne EfflEaEUP*™ 

wtymmiejscujestLIjdqjdziedo Zlap dokJorka na hak i spt. 

potyczki z kolejnym mini-bossem. 90 na ziemi?. Wczot 

Ceiuj w Doktora M. Irzymajqc si? jak f wysuwaj%:y si? p*. 

na/Wizej powierzchni oceanu. Kiedy 'P*'zeczekajdomomentu.« 

wypuSci fozgwiazd? opadaj^ ktbrym utegnie zniszczec'. 

poziomo, skieruj si? w stron? dna. przeciwnik zniszczy 

Bardzo latwa waika. , . naszgkryjdwk?, skien 4 d?« 

stron? promieni lasera i wk 
; na nie. Poczek^. az dokto- 
wypuSci jeden ze swoidi 
speqali (woda. kuie ognia 
ltd.), wlody zeskocz i zaczn 
^tadart oponenta, pami?ti 
ze po 2-3 ciosach nafezy zre 
odskok. aby nie narazlcsi?: 
kontr?, Ro zdj?ciu mg oketc 
90 % zycia pfzejmieez horia 
nad Carmelil^, Nie przejmu 
niczym, lylko strzela). «rzeld 
jeszcze raz strzeiaj. 



Pi^eetoczna baton 
papug?. Nast?pnie przejctt 
do ^qcego na palmowej 

wyspie go 9 cia. Trzepnij 
go i dopiinuj, aby blegl 
tuz zaTob^. start tuz 
przy panelu sterowania 
I zrzuc mu kotwic? na 
glow?. Skieruj si? w stron? 
droQowskazu, a gdy 
dotrzesz na miejsce, 
poczekaj do momentu, 
wktOrym mi?dzy 



Zniszcz^Sre^lon^iSdpo^zdbvv^ 

na kazdym z irzech lorbw. Zbierz 
pozostalo^i po ofiarach, po czym 
’^'yskocz zablokowanym wczesniej 
przejiciem. 



Plyrt w oznaczone na maple ■ 

punkty. Zatop statfci i koniecznie 
przystqp do waJki 2 ich kapitanami. 



Najpierw zniszcz cztemaicie dzial 
(oahjj w zielonq szy©?), Njsi?pnie 





Wii. GameCube 

Nintendo 

przygodowa 



30^0 godzin 
niski/sredni 
4 bloki (GC) 

9 (Koso) 

95% (Wii), 96% (GC) 



na^niejsza kwestia - i^is powstal w oparciu o wersje na 
Princess na GameCube'a ma jednq zasadniczq rOznic^: 
riczym lustrzane odbicie. S^d pewne niedogodnoici. W6re 
przy kofzyslaniu z opisu. Jesli pisat Jew, dia 

tcsadaoif GaCka bfdzie lo jwawo". analogicznie z relaqq .wschdd- 
:»«r Mam nadzieje, ze nie przysporzy Warn to wtekszych proWemow. 
a CM raszla w obu grach przectetawia si? kJentycznie. 



wza^ prowadzacy na potnoc, Epon? znajdziesz przy ir6ae. 
"iwrranfiai z dzieiTCzynq i chwyd rosnac^ obok roSlink?, by zagrafi na 

• ^!''»'«*9.Wsiadajnakonia ijecttdowioski (mi/aJao po drodze swoM 

a stad na potudnie, na ranczo. Zagadaj do larmera • Tvroim 
•«r«m b?d 2 ie zapfdzenie kdz do stajni. Po wykonaniu questa wracaj 
-»«ki.skaczqcnadptotkamizuzyciem A. Drugiegodniazejdi naddi 
MitoeciakOw dowiesz si?, ze w wiosce jest do kupienia proca, a pyzaty 
'•vti oznajmi, ze skortczyt robic dia Ciebie w?dk?. Ui do wioski i 
H. zagadujy do wszystkicb i szukajqc rupii pod kamieniami czy 
> ur"po(rz 9bu(esz icb 30, by kupid proc?. ale fym na razie nie musimy 
r raniowat). Rjznasz problemy mieszkartcOw - koblecie ukradziono 

• inna szuka kota. a pewnego jegomoScia drazni gniazdo os nad 
Wszystko po kotei. Panna stojqca pizy rzece szuka kotyski, 

•riUldogoScia siedzqcego na gdrre z prawe] (namierzgoza pomoca 
■ loiczas pofozmawiajj i wejdi na gdr? po winoroSli. Stqd skacz po 

- V dactiunaostatniqplatform?, stojqcqwtzece. Tamzagrajna 

•je. apfzyleci jastrzqb. WyceluJ w malp? skaczqca na skaie w oddali 
’^pofwie jej kotysk?. ZanieS tup koblecie i pdjdZ za niq do domu 
.^’Bsz Ftsliing Rod. Idi za dom Jaggte i Pergie. i zacznij (owid ryby 
- •-’wn pomoScie. Musisz ponwac w?dk? do gdry zaraz po tym, jak 
■ k$i?zanurzy. Drugq zlowionq ryb? porwie kot, po czym zaniesie 

• '*^w<aScic.elki.Wejdzje8zczeraznag6fk?zwiesniakiem. 

Ska na sqsiedniq i tarn zagwizdz na zdzbie ■ przywotanego w ten 
P°^'i Pfoslo w u' znajdujqcy si? nad domem niet^odal. 
D?dziesz mdgl dostad si? na gdr? i zgamqd 15 rupii. Kolejne 10 
re szczycie domu burmistrza, a braku]^ 5 w trawie lub pod 
AskOfomaszjuzSOrupii. idzdo sWepu Sery. Dostaniesz 
■■ '♦^''*‘<«m'b?dziesziTH^vvreszci0kupicpfoc?-Wraca}pod 
I zagadaj do dzieciakdw. Czeka Ci? mini-gra poiegajqca na 
- . wszystkich tarcz i sfrachdw na wrdble. Wdrap si? do domu, gdzie 
maidziesz Wooden Sword. Dziec iaki naucz? Ci? obslugi tego 
^ j sprz?tu. Pozakodczeniu 
instruktazu ekipa rzuci si? 
w podcig za matpq, wsiadaj 
na Epon? t jedi za nimi. Po 
przeskoczeniu bramy odbij w 
tuoel po lewej, a dalej znowu 
w lewo. Spotkasz goscia 
sprzedaj^»go olej do lataml. 
samq latarni? za4 podaruje 
Ci za darmo- Przetestuj |? na 
drwach pod kociotkiem. 



Waine jest, byd oszcz?dzat oiej, totez 
po kazdym uzyciu chowaj sprz?t. Cofnij 
si? teraz i odbij w lewo, do jaskini, 

, pfzedktdrqLinkznajdziedrewniany 
- mieczyk. W srodku pal paj?czyny za 

pomoc? latarni, mozesz tez zapalad 

speqalne stupki, by nie bmqd caty 
1 1 i czas w mroku- .Orzeszek" pozostajqcy po 
V 1 zlikwidowanych roilinkach roziup mieczem, 
by uzyskad amunicj? do procy. Gdy 
wyjdziesz na zewnqtrz, uderzaj do groty 
w pdtnocno-zachodniej cz?Sci lokacjl. 
Znajdziesz tarn skrzyni? ze Small K^, a po 
zapaleniu obu iatami zgamiesz pierwsze 
Piece of Heart. Pi?d lakich cz?ici doda 
jedrro serduszko do Twojego paska energii. 
Wrdc na zewnqtrz i uderzaj w poludniowo- 
wschodni rdg lokacji, otwierajqc tarn za 
pomocq klucza bram?. Po prawej stronie 
namierzysz sklepik papugi. gdzie b?dzlesz 
mdgl uzupetnid butelk? z energiq lub olejem. 
Pami?taj jednak, by przed odej§ciem uiicid 
odpowiedni? optat?! Podqzaj dalej na pdtnoc, 
a na kotteu pozbqdZ si? trolli i rozwal klatk?. 
uwalniajqc w ten sposdb dzieciaka. Po 
scence znajdziesz si? na ranczu i b?dziesz 
musial raz jeszcze zagonid trzod? do stajni 
(najpierw przywofaj Epon? gwizdzqc na 
zdzbte). Nast?pnie wrdd pod dom, a dzieciaki 
wymogq na Tobie uzyczenie miecza. Idz do 
zrddta. Brama b?d 2 ie zamkni?ia, cofnij si? 
wi?c na poludnie i namierz otwdr, kfdrym 
przecisniesz si? do Epony. Po scence 
znajdziesz si? w mrocznym. nieprzyjaznym 









Prdbuj si? wyrwad z fartcucha dashujqc, 
a pojawi si? dziwna postad. Po scence 
irzymajqc Z uderz w skrzynk? w rogu 
cefi, agdyjq zniszczysz. przekop si? 

(jldf) na drug? stron?. Otwdrz pyskiem 
drzwi do kolejnej cefi i zawi'ed si? na 
dzwigni. by podniedd krafki. W kanafach 
nauczysz si? wykorzystywac wiiczy zmysf 
• b?dziesz widziaf duchy i mial mozfiwosd 
porozmawiania z nimi. Idz przed siebie, 
potem dwa razy w lewo. a zobaczysz po 
lewej kolce. Nieopodal znajduje si? dzwignia, 
ktdra podniesie dluz?, dzi?ki czemu b?dziesz 
mdgl przeplynqd korytarzem na pdinoc. 

Gdy na drodze napotkasz kraty, przez Wore 
przeniknie Twoja nowa fowarzyszka. w zauiku 
na wschodzie znajdziesz kolejnq dzwigni? 
regulujqcq Sluz? • wrdd pod krai? i przecidnij 
si? tunelem z lewej. Znajdziesz si? w wieiy. 
Idz w gdr?, a gdy zapadnie si? pod Tobq 
fragment schoddw, przy drugim podejdciu 
Midna poda Ci pomocn? dtort (doslownie). 

W ten sposdb dobmiesz na sam? gdr? wieiy. 
Tam wdrap si? na niski kamienny blok na 
prawo od drzwi, a potem z pomoc? Midny 
dostaniesz si? na gdr?, do otwartej okiennicy. 
Idz przed siebie. Po rozmowie z duchem 
straznika przepchnij skrzynk? pod wyzszq 
platform?. W fen sposdb dostaniesz si? na 
dfugq stron?. Idz w prawo, uwazajqc podczas 
walk! z ptakami, by nie spasd w ddl, a potem 
z drewnianej platformy Midna pomoze Ci 
si? dostac na dach ponizej. Stqd juz prosta 
droga do komnaty zamkowej. gdzie wejdi po 
schodach na gdr?. Po scence z ksi?zniczkq 
Zeldq wyjdi z komnaty i zbiegnij na ddl. 

Midna znajdzie sposdb. byScie wydostali si? 
z zamku. 



Z powrotem w wiosce, ale nadal w wilczej formie! Idz pod swdj 
dom i pozbqdz si? gobiindw, a pojawi si? wiewidrka - jako wilk 
b?dziesz mdgl rozmawiaC ze zwierz?lami. Wiedz jeszcze. te 
w trybie wikzego zmystu bfdziesz widzial w ziemi potyskojqce 
miejsca. Kopanie lam pozwcHi Ci zdobyd rupie i serduszka. 

W wiosce przejdi na drug? stron? mostu i podsluchaj gadki 
burmistrza z jednym z wieSniakdw - podejdi na t^e blisko, by 
pojawita si? komenda Jisten". Komentarz Midny b?dzie zriakiem 
ze ustyszales to, co powinieneS. PodejdS pod gdrk?, na Wdrej stoi 
inny mieszkaniec - przywola jastrz?bia, kidry b?dzie staral si? 
zrobid Ci krzywd?. Znajdi kamiert nieopodal i z niego z pomoc? 
Midny dostaii si? na dach, a st?d na platform? z wiesniakiem W 
ten sposdb go wystraszysz i b?dziesz mdgl skokiem na mlyn i 
koiejny dach dostad si? do lufcika prowadzqcego do domu. Skocz 
ze stolu na pdtk? z tarcz?. Uderz dwukrotnie w Scian?, a tarcza 
spadnie, Pozostaje jeszcze zdobyc miecz. Wyjdi przez okno i 
idi do budynku we wschodnim zauiku wioski. Omlh chojraka 
z pochodni? i okr?z dom, znajduj?c w trybie wiiczego zmystu 
miejsce pod dcian?. gdzie moiesz kopad. Dostaniesz si? w ten 
sposdb do drodka, a tarn czeka na Ciebie Ordon Sword. Opudc 
wiosk? i udaj si? na pdinoc. Przy zrddle stoczysz pierwszy 
pojedynek z demonem. Po walce idi dalej na pdinoc i wejdi we 
wrota prowadz?ce w mrok. 

Kolejne starcie z demonami. Gdy pokonasz dwa z nich, okaze 
si?, ze ten pozostaly przy iyciu moze ozywid pokonanych. Jest 
jednak na to sposdb - zlikwidowad wszy^ie naraz atakiem z 
B, ewentualnie najpierw zatatwicjednego. a potem atakiem 
otezarowych dwa pozostale. Po walce podqzaj' dalej. aw 
irddle spotkasz ducha swiatta, od Wdrego otrzymasz Vessel 
of Light. Musisz teraz zebrad fzy z insektdw oznaczonych na 
mapie jako blale kropki. Nie jest to tnxJne zadanie, musisz 
tylko odpalid tryb zmyslu i uwainie rozgl?dad si? dookola. W 
zautku na zachodzie b?dziesz musial dostad si? po drewnianym 
pomodcie do drodka domu i tarn namierzyd dwa robale (pojawi? 

SI?, gdy porozmawiasz ze sprzedawc?), Koiejny jest na scianie 
domu, uderz w ni? wi?c. fcy go str?cid. Gdy dojdziesz do bramy 
prowadz?cej do dalszej cz?dci lokacji, ptzekop si? na drug? 
stron? przez oznaczone miejsce z prawej. Po zebraniu dwdch 
kolejnych fez w miejscdwce z mgl? zalegai?c? nad ziemi?, 
przedostan si? na drug? stron? lrzymaj?c sie lewej dciany i 
korzyslaj?c z pomocy Midny. W pniu drzewa znajdziesz kolejne 
fobaki. OaJsza frasa znowu jest moiliwa d 2 i?ki Midnie. Pod 
bram? kop w miejscu, gdzie widad pod ziemi? cieri inseWa • w 
ten sposdb dwa z nich wyjd? na zewn?trz i pozwol? uzyskad 
fzy- P?dz na pdinoc (po drodze czeka Ci? kolejne starcie z 
demonami) i w miejscu, gdzie przedtem uwalnialed dzieciaka 
znajdziesz ostatnie dwie Izy. Okolica wrdci do normalnego sfanu. 

Mozesz wrdcid do wioski i w piwnicy wlasnej chatki uiyd Iatami, 
by odnaleid 50 rupii. Przyda si?, jeSi b?d 2 iesz chciat liipid 

ugodciaod latarni kolejn? butelk? oleju.Samegooleju 

feilgrvjwainiilsfei 



DIuga, potf^nie rozbudowana, urozmaicona, 
zachwycaj?ca - dtugo mdgibym tak wymieniac. Nowa 
Zelda sprostala oczekiwaniom fandw, w opinii wielu 
do5cigaj?c cudo w postaci Ocarina of Time. Nie 
wypada wprawdzie zapominad o malo funkcjonalnych ^ 
rozwi?zaniach rodem z popfzedniej epoki (brak i 
^dubbingu, muzyka w midi), ale te wady bledn? w 
obliczu ogromu zaiet. W opisie. chod oibrzymim i 
szczegdiowym, musialem pomin?d tak ioteresuj?ce 
kwestie jak chodby szeroko zakredlony moty w 
lowienia ryb, czy tez ciekawostki i niuanse, ktdrymi 
Twilight Princess wprost ocieka. Przed Tob? wiele 
stron w^rdwki przez Hyrule, potyczki z bossami. 
zbieranie Poe Souls i owaddw, oraz wiele innych,' nie 
mniej interesujqcych rzeczy - zapraszam. H [Koso] 
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masznadto.atebutelkamoiepos(uzydcto 

energil, warto sie nia 
I zainteresowac (tosataje too rupii). Tat, L siak 

SSS”' * >>» "t^ac 

J” "™" P™»Jaaaa na 

^ aaafttiMi si, p„y „g,., 
na ^moscie i wyciggniy (atami^ . zwinie Ct ia 

mu paertioss na diuj, simn, lotafll 
SS Na koL 

WmS uucon, laiami, - „ 

™iju|e si, stragan papugi, g*7a bSi 
anSgl la napelnid Nieopodal anaiduie sle 

Pwego Hlddo, SB - Eadiag Blo» l5 da 

^ “™9" « paiacayn, blokuiaca wascie 
dopieiMizagodungsona. «'-,vre|scie 



QCizie z pomoc^ czterech ma(p bedziesz m6nt 
wreszce p^ebostac si? na d-SgT^o^ ^ 

dfzwiamiczekasubboss. ’ 



ZniKcz klatk?, by uwolnid mafp?. po czym 

weydipowinofos)inag6;?.wSzwt ^ 

Domieszczeniu rozwal pajqka, po czym zaoal 
wszysftie czlery latamie. Gdy to z^z 

W^si?ktadkapmwadza«dod^ina 

^tnocy . przsd nimi znajdziesz skrzyni? 
acanki a.roania mostu. w,dd do popia«l„I.J 



11 12 
14 5,310 
3 

'2. 



tomnaly I z pomoc, malpy doslad si, do 
drzwioazaaiodzis 

^zaulkuspolkaszOoccoo-zipgopomooa 

'’'8*leSdos„iata„,za.JJdzE:t 

™™““^^W«ate,-op,Sb.P-z,sk^ 
t >”P'"»‘™a<*aamalp,lp,zeidmo 

5'™“^“°"“ ™ P*noc. IS) Znajdziesz tu 

dfzwiach. (7) Wch«Jz?c na gdf? po schodach 

Niecowyz^zSS^ 

'HL ®^-P°“>^cfwyegoirzuez 

mm '"^^'nie.pozwalaygcprzeskoczydCi 
^df^?stron?.Ra2yeszczewezbombei 

Sf ^ tarn wraz z nig, po czym szy^ 
rzue ladunek pod kamieri bloku)?cy dr^ 

S st™"7 “"'“"'1“ Small Ka, Mpai„ 

™ sTf pomleszaenia » 

^m bpda pnzeszkadzai slwo,, kr«ace sla 

“Sr"'; 

Sr *i«a"i8sz si, pod klalk, z 

malM. otwdrz dizv.1 kluozam I vvranai wraz 2 

IcMnak lam »,|dziosz. zdpPgdi bomb, na 

lb w dot, do kolejnei purchawy. Ta kvybuchnie 

“ skmyni, zawlenaHc, p,,,, Heap ™ 

Wielka Mma polkn,la klucz, b,pzimiz 
musial go z nio] »ydobyd, Zalockui si, na niei 

murlai na boki. zanim zaalakuje, laSas Ty 

^nlm|ftkilkuiazaobpadnie,ml»czasJii ! 

w Ian sposdbzdobKlziesz klucz. ktbrym { 

»«>rzysz drzwi do cell z uwiszion, malp, 



M ^^’'‘''®'?^'’iTiiobserwuj,gdzi©sie 

u ^ ^'neranglem, szybko tolluj w 

!°'®'"'';’®‘^^"istoi-towybij©gozrvtmu 
«z '^'!"’“^'^^'®''3®w'asnabrort.Gdy 

spadn,© ze stupa, doskocz do niego i tnii 

4 do Sl'^™="0*'4““«mmub5ziasz 

iSdIe 

00 wiatraczka powyz© vrejScia, by^ mdol 

w^ocddoOMuodbiywlivoiu^^' 

"'r “^d" “=«» Pladorm, 

“r>^mdglpn,e,iodal.|.ZabiJbfzydala 

kiS ™ “» ImymaHcei' 

^.u»olnisz»i,nsposd6kol,inama?p, 
Opqonalniemozeszpdacsi,do.a by 

wad Piece of Heart (bumerang posluzy Ci 

JiSr 'S‘ “"SoKS 

scnoddw - lup znaplziesz vi odkrytel » 
'®')sPosdbgfocie),orazda( 2 ),gdzie 
P^drniy 

(zdobgdzreszwiensposdb Compass) Teraz 
™ m r S"' ' vyiatraczkartil 

id "TOvyld w 

i^b. a podpowiedz, Jak 10 zmblo, znajduie 

^,napodlMza-kole)np«„znac^ 

Odwrocona Ilia, a z: ZalookpJ si, na ozior«J, 

s*wrr7’r“‘dnaSSto 

imrzac w kimunku bramy), poiem lew, 

Iwb) Ida do 15) I rzucajac bomefangiem w 

Pla»orm,,bya7Sr™S 

™ 1'dlH slmn,. (1 1) Na pladcmaa zraS 

bJiJii'r kl™ ‘ '“““d “"'u 01 

toBia. Waidz na kladk, z pm«, | „p,a„ 

PmS, : S d'd S...I, 

na siisimlnia 1 powldrz manowr z 

"'d'“=k»m,bydoslad,),nagninlna 

wschodzie. Zabij przeszkadzajki ) wmdz 00 

(I'rSSr'’ ‘"™' P'°*“i,cyohdo 
Sr? Iddm "dld» si, 

^s<^kam..z.tookuj borne, anglemna L 

tobieslo„ce|„oOdallj,zud-bumerano .i 

^,doCiobio»,azzladunkiem. RzS, yV 

*i"'*av.y,at,dzioszmdg)p,zeskoczSe ^ 

^tozymze Small Key. Zgamllko)e)na ^ J. 

dmb,-l,,a2oelemjestkamiodp„lL 

"'noma die polk, nie do, zuosz.WeL » 

w,c do momentu IU2 p,zed wybechem I ,zud n,! 

SS H d» “diupad 

^“■.“'"■IdziesznagOig.kNeinabomba P„ 

^en,ozb«na.byzniszczydkimion. 2 

2aMorymuwi,zionaJeslmalpa Wniddo 2 

.|iodv.nJcplal)om,,|ak.bydosiadsl, 2 

do drzwi na wschodzie. Tam po rozwalenii, . ^ 

Paj^czakbw start napay?czynie(tejbafdziei ^ 

^sum?iejnap(Mfx)c}ipodpaljalitSiia 

S^mesz do komnaty na dot tuZobok^ 

^'atki z matp,, ktar^^mrNa^^.^^ 

W ™slL Z ,5, uderzaj do dr^iT^'“ 
Mc^ie, kldf© otworzysz Small Key - ' 41 21^ 

W drugiej komnacie wespnij si© po winonvsii 

•fd*dm"dly"uid™„laaaizkI"SS S 

osl,lm,malp,.Wraca|do'ii,izS™‘ 
l«>mpk,luczlakokszlalln,ebp,;aSr2„ 
OdWskoneiezpadllSiSSzd™, 

23 pomoc? Big Key. 



S2,' ' '"idi "<■»*>» 

“Sr ,i- w o?m mod nra. PrzMwyam 
^ba Ltgoda, bossa. w wyaiku czego kMo 
ff^zijazie si, ofkX Ooble - naoaSrt. 

POT czym Diababa^e 
dodatkbWb abaala siy ambib Ci Hraywde 
a<^!akimbpaskudzmm, WprzyDadku 
'fd“f.”ddW*<»nk/ilnj',rtm,.ip 
aaapelmc zapas sarbusaek Pa waicp nia 
‘‘^'jaaMcalagbHbanCenlaim, 



2 "" r"°d “diji ^blofaigc leas 

odnog, Znajdzlosz si, na rozloglych 

S'" "*■ “ ddbod siS zanim 
IMnak »o)dziesz na «vzniosianla, idj z Imp 
wsony - man, ,.m d»a dmevya ™ 
lodnym z nicb znajdzi.sz Swiecbcy punk) 
WoSaJSn'r®"'** do koBdil, B«. 
zo2r dd'’®* d "ddbc pmed moalam 
igami) za pomooii bume,angu Pioc, ol Heart 
zns^uiaco 81 , na d,ze»io polBwj.Sklen,| 

^ -yiaia na zacbodzl, (po dmdzo 
dopadoc, Ci,|oszczolistanosz).awknltkim 

d^'»l»nownieznajdzi.szsl,„m,Zl 

Woslano. BiagniJ pizod slebte. a znajdzte 

^s Soon), zapacbp. dzipki kibmmu 

mdgi tmpic dziociaki. Podnial nim 
" S'd ""“doo zmyslu. Pp dmdz,S|a«ia 

iTl^k™""' '"'“pzysz. okazsT 
2o b,akp|s moslu. Midna poinstn,u)o Cl, )ak 



ms^Wdwad. ToleportuI si, do N. Famn 
Woods I popatfz na ustavyiony pionowo most 

sSa “'“i dddP"'* 

I'd" dddziesz 

daJei. az do b,amy. pod ktb,, sl, 



BOSS: Diababo 

iS' rr diya »k na plattsonM 

^S'»d'dKZ«*KizB,„2„,H,za 

p™*, tamemogu i czaka/, oOseneu^p 

blb'az giaaazykaiaaladbalaku. OdT 
‘^^‘:‘by‘*bbzik!lxmba„jaipaazcza 
rS""" “'»■ dk "id "zymaeSZt^ 

" d d®“' '^bahiaalzlym dcMca ST 

ra*«a)i«an)ea,a»o. »ymod6o«», »ez 
*’'20s,amj uitoone 
PWs,ep™dz,Wysze4,. Raz/aazcza ' 

<ym razamzdobywaiac 

Sr “dduJWBo sl, na linfemaSLna 
Gdk id nas,« pom «*ad ,1, * 



lSr2 “d .d«'d°">'- NaiPi™ zdaimii 
idao bob pzzociwlogi, bane,,, a dogiam 

y^m,ob.pozo.sle.P.Lm“pS.I 

Si, B,,n, spl,l, of Lighl i pok»i pozbiemni, 
laz. Zadanie me lesl juz lak latwe jak 
Wzedmo. olo wi,c mala Sciiigawka I 2 3| 
P»n«c, dom z lew,. ObeidzrSef' 
amzy dfzewie Midna zaolomie Ci pomoc 
w *slaniu Sl, na gm,. Z daoiu w>li sl, 

na db) I pmoidz V. Imb zmysip. by oboi,L 

SSlir ™ l«»>0d. a naslBinlo wjdz 
^scbMacb i skacz po platlmmad, blisko 
by zapalic SialKzniki. Gd, zapipnio 

s7. 2, ““ "" "“i*" '”'""■'1' ddsunia 
Si,, rtlaniaiac dmg, do podziemi. gdzl, 
snaUziosz Imy ,Maczkl. Wyidz stad » 
^lanym rusziomnia. 4| ZnajdzieS ,1, 

a dddd ziemi. 

do moskn doslan si? do cgenoral 
S ore wbodzac p,z,z dzipre z prewei. 
w Sfodku namierzysz drania. 6) WykJz i 
“i® f "ioopodal (lam gdzfe stoi 

Sir r ' " d™' Iddak k,yie 

ZM "ido PatT 

lam go 0 Swiaozk, I podpal kominok. b, 

ton, 1^7 '’'ddidd d” dddiddniio 

tore to na w pokoiku mz_bo 

. ddo iatakuiecje). aznajdzieszkoleineoo 

'"a».Wy|dzs,,dl,s,lSd,og?raIr 

z (in f.'dd- '"did* 'd'i^iS. 

ewe/ po kladkacb prey oo(udn(owe(' 



/asm© docieraygc na bach z jiieoewna. 

^ naSredku.ZssItozysz.TSas 
^ skrzyni?. a namlerzysz kotejiy «• 

K ^6mw©5pniisi?nag6r?3(R^ 

^tnocnejstfonielewegorz^auba* 
Gdyb^dziesznagorze.steczpa 
r szybfdosklepuzbombami.Wsr 

iJCtefz w szaBt?, by wywab.ct?toj 
■'2)Wyjdinazewn?tfzpRe2f 
pi?trze i id^ na gbr?, Zobizys; • 
©me ^'^^icego do domu pfzez ^ 

swe ^f"'"’i2nbwnapalwkomir*u0,. 

stanie w ptomienlach, nawiewa * 
^i^zej. W zgliszczach znajdz^; 

13)Pni,si?daleiwgd.?,po*ot« 

^ynku na szczycie. wiasco© ^ 

Izy i©st mi?dzy gamkami. J4) Rct,^ 

jp 

3 ^"'®si?nap6fnoc.doDealhW. 

« Zpomoc?Midnyidzna96f?,antte. 

wsto-cztemastyrobakznajdus: 

po<J ziemi?, namierz go i kop N,c , 
Stone. pierw» 
•«'Tiief‘i,kt6rypozwoliClp(5imejrt.- 
I ®'? ™»®90 Hidden Skill. Wj«uc^ 

melodii i powtbrz « dwa razy. i/zr ' 

Z oraz wychylaMc wodpowiedrimk.-.' 

^ imi©)scuanaloga,anamap,epoB.- 

>2 ^ztotegowilka.Gdy<k»zSI* 

postaci (poWorr., 
Cl?, kiedy najiepiej to zrobii), a3co». 

now? umiej?tno?0. zasuwaj d^ 

? przesmykiemnapdtnoconi5aiacoKr 

TuczekaCi?walkaz4defTwmr 

jest schowany, znajd2 wi?c pfzasc^ 
w barierze i nim zajmij si? w pierw;. 
koleinoSci. 15) Popatrz na Sciane 
nwpodal. 16)Mu5iszdostac4,?* 

- Stan na niewielkiej skate po lm«i e- 
«amt?d Midna pomoze Ci skoezyc.. 
VVetdz na w?ski gzyms z prawi i sin 
zndw na g<5r?. Zeskocz na dbt idonn 
^aJniego insekta. by przywrbcic K», 
do nofmalnoSci, 

Pc^adaj z dzieciakami i Renado Zau * 

wkierunku Death Mountain iw*w 5. •' 

po siatce. Qoron nie pozwoii Ci jean* 

Pfzei^, spychaj?c na dot. Wfbe [Jo 
wioski. a Renado powieCi.zepoportr '1 
^ie^udadsi?doBo,bumiSr J 

O^I^Pod?zai?cnapoiodnieprze: ^ 

POi'awi si? Epona • wjchyia ' . 
w kien^nku wskazywanym pize^ gyrtt, 

ekrame.anakoncunaciSniiA.Gdylfc ^ 

SI? uspokoi. wracaj do rodzinna^ I 

^ezpotudniowo-wschodniewy&ie I 
feptoopmimairesiswysokiel;*, A 
wystaj?cejzprzepasc(,azobaczys2(B II 
jej szczycie Piece of Heart (zgamijia C 

za wmoc? bumerangu). Kontynuutac 
w?dr6wk? do Ordon przy ^rodte zrat. 
ez ztaego wilka, o kforym pisatem 
wczeSmej 



W wiosce idz pod chat? Bo Obiecai 

zenikomuniezdradzisztego.czw 

Ci?^uczy. Zapasy opieraj? si? na 

«rafeo.^niuwbot.pchaniuzapomc« 

A. epiaskaczu (potrz?Sni?cie WitotBin 
im«howaniuA,gdysamizosianiany 
za^akowam. Udany plaskacz stanoJ 
zac^?t? do wypychania, sfara/ si? vvi?c 
Irafid nim przeciwnika (cz?sto oboie 
wyprowadzicie ten sam cios). W koricu 
zaiapiesz zasady i otrzymasz od Bo 
st<'2yn,? 2 Iron Boots. Zanim opuScisz 
«'0Sk?, podskocz jeszcze na ranczo 
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ado. Zasuwai 
wdrap sl^ 

Cl jednak 
•dddo 

e po pomoc 
wrmistrza 
ie przez 
ivychylaj gatke 
zez syrntMl na 
Gdy klacz 
inej wloski 
) wyjscle. 
okiej skate 
laczysz na 
gamlj je 
tynuuj^c 
die znajdziesz 
satem 



Dblecaj. 

I. czego 
sie na 
za pomoca 
' Wiilotemi 
istanlemy 
z stanowi 
3j si$ wi^ 
ac^'e 
. Wkodcu 
;od Bo 
opu^lsz 
ranezo 








I zao^a 2 duszami rozpoczrue si? podczas^^^l 
pien#sze) wizyty w domu Jovaniego. Zdobywa 
si^je pfzez pokonanie latarsnek • dopiero w 
h*»wic»go zmystu jesteS w startle i^rzefi 
ich prawdziiii^^C i wglczye. Po *wranym 
starciu naJeiyjeszcze wgryaisi? wdelikvierta i 
w ten sposdb wyrwac mu dusz?. Sidequest jest 
utnidniony o tyle. ze Poe Souls moina zobaezyd 
w ftocy - z jedoej sirony czyni to zadanie 
B»*)«zyrn. bo latarenki' widad juz z daleka.2 
drugiej jednak niekiedy trzeba czekac, azskobezy 
si? dzlen. Na szcz?Mie nIedogodnosC ta nie 
dolyczy jasklrt i dungeonow. Po zdoCiyciu 20 Poe 
Souls i powrocie do Jovaniego (do jego domu 
dosianiesz si? w poMa' wilka pizez wykop) 
ofrzymasz butsltt? z leczqcymi Great Fairy Tears. 
Uzyakanle ko mple^u (60) dusz owocuje rtagrodq 
200 rapBTate w praktyee zapewnla Ci 
niestortezonoSe (unduszy • gdy potem zagadasz 
do Jovaniego vttTeJma’s Bar, a nast?pnie wrocisz 
<Jo jego domu, Jogo list za kazdym razem fzuci Ci f? 
sumk?(jesli nie bfdzwmiat wiasnycftfBnduszy). 

t W komnacie Jovaniego • zaznaezam to mieisce 
opiate. 

2. Faron Woods, pole z mgt^. W postaci wilka 
korzystajqc z pomocy Midny doslart si? do pnia w 
Srodkov^ejcz?fci lokaejt. 

3 Sacred Grow-powateazmarionetkaoem i 
du^ giaz. 

4. Sacred Grove - w okolicy miejsca, gdzie 

znalaztesMaslerSword. 

5. Kakariko Village. Spi^z nriny tayradzonego vr 
po«te<tZB domu, pow;^ Bomb Shop 
6,7.8. Lake Hylia. Wysadz kamieh w skate 
nieopodal Poes Soul #4, a dostaniesz si? do 
jaskini, w ktorej znajdziesz koJejne dusze 
9.6erucldD aiirt, na poludnte od iQia(eca. gdzie 
pateac ptery«ae| wtzyly na pusiyni 
10. Gerudo Desert, gdy teteportujesz si? na 
potudnie pustyni, wyslarczy ze si? odwrPeisz 

11 . «-«pr-r-| 

od ntego) do ^feter's GroML 

12. Gerudo Desert, luz przed wejsciem do gf^ej 

twierdzy. we wschodnim zautku. 

13.Gerud o Oesaft, wHRtajSBU gdzie walczyl^ z 
«Mam«ype8azonymifHBe(u mtot, 

14, Gerudo Desert, W potnocno-zachodnie) 
cz?sci lokaeji (biizej petnoc, niz zachodu;} 
namierz drzewo. o ktore zaczepisz Clawshotem. 

St?d powiniene^juzdostrzec Poe lewituiacego 
nieopodal. 

15,16 Gerudo Desert Tam. gdnajjalazW 
poprze dniego tlwimiifri, — i— m Tinni 
Hldk4iiii(ijui,utiliv do kopania (mi?dzy trzema 

czaszkami), Zapf^atttiCifdogrotyzdwema 

dos2emi(o»z8kfzyni?zam?f^?1(X)fi4jin. H 

1718,19,20. Arbiter’s Ground, ichzdobyciejesl 

konieczne2eby przej&S datej (patrz opis). B 

21,1.3116 Hylia. Potaieporcienadjezioro spdjrz 
r tepoludni owyzacitdtfeawoddaiinawT t r^ B 

zo tWFTysy l aa/enk?. do ktorej dostaniesz ste flj 

.skaez^epoplatformach. ■ 

22. Lake Hylia, nawysepcenazacfiodniej stronie B 

jeziora. 



skieruj si? do korytarza mi?dzy Scianami. 



opuSd si? wi?c na dot i przejdi do 
(2). Stfzel w lin? trzymaj?c most, a 
gdy ten opadnie. naciSnij przyeisk. 
Dzwig z magnesem przeniesie Ci? 
pod drzwi prowad2?ce na pOlnoc. 
Strzel w krysztat i idz dalej mijajqc 
statuy, (7) Poslij goblinom kiika sfrzat. 
Odbi] w prawo, gdzie wczesniej 
znalaztes Small Key, I rozpraw si? ze 
statu?. Potem przesunj?dosiebie, a 
otwofzy si? przejScie. Dofrzesz nim 
do prz)«isku aktywuj?cego magnes. 
Zanim z niego skorzystasz, strzei w 
lin? podtfzymuj?c? most (powiniene? 
i? namierzyC, gdy stanlesz obok 
' si? drzwi prowadz?cych na zachOd). 

Teraz przedostan si? za pomoc? 
magnesu na most i wal do ; ‘ 4 •. Zabi] 
gobiiny, strzel w sznur tfzyma(?cy 
most, zabi) jeszcze wi?cej goblinOw i 
wal na spotkanie z badguyem. 

BOSS: Fyrus 

Popierwske, si§ z daleka od 
niego. Po drugie, gdy p/zystanie i 
bpdzie da Ciebie odwrdcony frontem, 
poilijmustfzal^wpoiyskuj^ 
punkt na azole. To wprowadzi go w I 
Stan fuiii. SzyMo dopadnij do niego I 
i czym ii^wyd (Jf) jeden z ladcuchdw. 
iraz potem szybko zaidz Iron floors / id^ 

iz, '^f^eciwn^dobossasOon?.Go^ 

awej. ^^'Ciygleb^, wige szybko puid 

art. '^’^udt’ZdejmljbutyiobiegniJgo.po 

w ^nisprzed^garddciosowprostow 

lie. czolo. I tyle ■ boss nIe zaskoezy Cr? 

, niezym wi^j 

II Key. 

kami Zbieramy serduszka 

a si? Idzdosklepuzbombamiikup 

zestaw30 fadunkow za 120 rupii. 

Wyposazony w bomby mozesz ruszyO 
pogarSd Piece of Heart. 

■ Idz na potudnie Kakariko, na lewo 
od irOdta znajdziesz giaz broni?cy 
wejscia do jaskini. Wysadz go, 
wejdz do sfodka I skocz do wody. 

Po zaloZeniu Iron Boots wyl?du]esz 
na dnie I zobaezysz skrzyni? z 
kawatkiem serduszka. 

■ Nad wejSciem do tej samej groty 
zobaezysz hatd? kamieni i nagie 
drzewo. Stwdrz bombowe sirzaty 
(w tym celu na ekranie wyboru 
przedmiolow nacisnij Z" na ikonie 

I bomb) I wystrzel jedri? w gtazy, W ten 
sposdb odsloni si? Piece of Heart, fl 

ktore przycl?gnii bumerangiem. B 

■ Napdtnocy wloski znajdziesz B 

punkt obserwacyjny. Dosianiesz si? H 

lam kor2ystaj?c z pomocy Gorondw. K 

Zagadaj do stoj?cego na samej K 

gdrzedzieciaka.alenzaproponuje B 

Ci pokaz strzelania z tuku. Ty H 

pokazujesz;). Dwie pierwsze larcze Bf 

to banal, problem stanowi trzeci M{ 

cel (slupek), ktdrego w zasadzie Bh 

nie widad, Znajduje si? z prawej Bl 

strony dachu • by go tralhi, musisz K 
przede wszystkim celowac znaeznie E| 

wyzej niz si? on znajduje. Prdbuj do B 

skutku (mozesz w opc^h wyl?czyd 

namierzanie pointerem, by utatwic VS 

spraw?), sirzaiy mozesz dokupid od 
malucha. Otrzymasz Piece ol Heart. B 

■ Pora opudcic wiosk?. Wskakuj 
na Epon? i uderzaj do poludniowo- 
wschodniego wyjScia. Zaraz za 

mostempo prawej zauwazyszkamieii 

osadzony w skalnej scianie - wysadz 
go. W odezopowanej w ten sposdb BS 

jaskini znajdziesz Piece ol Heart 
(latarnia b?dzie nieodzowna). Kiji 

■ Wrdd do wioski i tym razem BB 

zawitaj na Hyrule Field przez 

pdinocno-wscbodniewyjdcie- Bffl 

Na korScu bloku skalnego z lewej B|B 

zobaczyszgtazy -wysadzje, Bffl 



zaidz Iron Brots i przejdz przez wyrw? w 
kracie- Nasl?p na prTycisk, a magnes pon 
Cl? do gdry - mozesz chodzid po suficiel ( 
Od Qorona dostaniesz pierwszy Key Shar 
Zabierz ze skrzyni Dungeon Map i wejdZ f 
drabinie, Mozesz zabrac Ooccoo z wazy, I 
date]. Przejdz po dcianie na drug? siron?. 
W nasl?pnej lokaeji start na przycisku, a 
wcl?gnie Ci? na sufit. Jesli udasz si? w 
pdtnocno-zachodni rdg mapy, znajdziesz 
skrzyni? z Piece of Heart. Dalsza droga 
prowadzi do drzwi na zachodzie. tych na 
platfoimie z dwoma Swieeznikami (mapka 
elegancko pokazuje tras?). (2) Rozpraw , 
z goblinami i start na przycisku. Ozi?kl Iron 
Boots zassie Ci? dzwig - opudd si?, gdy 
jego rami? przestawi si? na pdfnoc. Tam 
u2yj kolejnego buttona i dzi?ki drugiemu 
dzwigowi dostaniesz si? pod drzwi. (6) 
Wskakuj do wody i namierz skrzyni? ze 
Small Key (w Iron Boots oczywidcie). Teraz 
zanurz si? przy kratach, pod wod? przesun 



tedo Death Mountain i po raz kolejny staw 
aeteGoronowi - gdy zaatakuje Ci? w postaci 
•J'.atbz kon Boots i zastopuj go. Pnij si? 
*9^1 radz?c sobie w ten sam sposdb z 
'Sl^kamiennych stwordw. Gdy dolrzesz do 
gdzie z gory b?d? spadaty meteoryty 
’'lyn jeden ogromny • okaze si? pomoeny 
•com^ czfSci gry), start przy jednym z 
zafilokuj jego alak tarez?. po czym 
■'rteaem, Zmfeni si? w kul? - wejdz na ni?. 
‘■mtim wyrzucony w gor?, Skieruj si? 
■raw i powidrz manewr. a dostaniesz si? 
’“"’eisaSwki z lecz?cym zrddlem i sklepem, 
Japehizapas oieju w latami, Jedli masz go 
mo. po czym wrdd na gdr? po sciance z lin i 
z usiug Gorona stoj?cego fuZ obok. 
“rawtypary nie zaszkodz? Ci. gdy zalozysz 
Berts. Zasuwaj przed siebie korzystaj?c 
: wnocy Gorondw, az dotrzesz do jaskini z 
J-YW3c?fasy. Stoczysz z nim walk? sumo 
*>iCi?slwiepornog?Ci Iron Boots. Teraz 
•»8 mdgt wejSd do kopalnl. 



xorzod siebie, dosiartsi?poplatformach na 
■'9 sWn?. Rozwal przeszkod? z desek i start 
f Burts na przycisku z lewej. To zablokuje 
-5^1 podmuch lawy, wi?c szybko biegnij 
' manewr z buttonem i szybko 
■ ] Sir?; dwa razy w prawo i wejdz po 

-'■enapoludniu. PofllarzestOj'?cym w 

-rOostjrtsi? na kamienn? pdfk?z drugiej 



te miejsca do ,odpoczynku" i idz dalej, gdy 
kladka przewroci si? na wtadciw? siron?, <9) 
Oto I drugi Goron ze starszyzny. Drabina, 
drzwi I namagnesowana sciana doprowadz? 
Ci? do komnaty z subbossem. 

Zaidz Iron Boots i usiaw si? mozliwie 
blisko kraw?dzi platformy. Gdy przeciwnik 
podejdzie i weZmie zamach. szybko wai go 
po brzuchu- Fto kilku atakach zmieni si? w 
kul?. wdwczas szybko zablokuj j? trzymaj?c 
-A" • Link przechwyci drania i ciSnie w 
law?, oczywldde pod warunkiem. ze jested 
odpowiednio usiawiony. Powtdrz manewr 
trzykrofnie. Po walce idz na poludnie, a 
znajdziesz skrzyni? z Hero's Bow, od te) pory 
Twoim podstawowym or?zem (obok miecza) 

Wyprdbuj go na sznurze podlrzymuj?cym 

most, byd mdgt idc dalej. Statuy zniszcz 
slrzelaj?c w czerwone oko. Przesurt t? na 
zachodzie, by odkryd drzwi prowadz?ce do 
ostatniego starszego i trzeciego elementu 
Key Shard. Wrdd (za statu? na wschodzie 
znajdziesz jeszcze Compass) i idZ na 
potudnie. (13) Przewrdd krat? Iur1aj?csi? 
na ni?. Salamandry i badziewia nasuficie 
nDZwal 2 tuku. Dostart si? do przycisku 

- aktywuje on magnes. Droga na sulicte 
doprowadzi Ci? do wn?ki z krysztalem 

- wpakuj wert strzal?, co olworzy wroia. 



' ^*P'*'O Nactdnijprzyciskwlron 
s 00 czym zasuwaj gzymsem. zanim 
■; 45 podmuch. Dofrzesz pod drzwi 
-wnertwigni? na prawo od nich, dzi?ki 
raesunie si? w ddl otwieraj?c wejdcie 
*h*gopomieszczenia. IdZ ramp? w 

skrzyni? ze SmaH Key. Prawa 
-mprwsdziCi? pod zamkni?ie na ten 

-raw./, Salamandry zalatwisz siekaj?c 
. - Przeskocz po plattormach na 
"'Of? I poci?gnij za lattajch wystaj?cy 
j ff/suniesz w ten sposdb dcian? 

- '-liMa dale). Nadal go tr2ymaj?c 
• (raw - gdy tylko najblizszy wytrysk 

' ’t«gni).pr2eskoczpoplatlormach 





■ . txxrzaC do Lake 
jigicci;,rT'. rr!'9>s< 
•.irriierz 

A><9*^<*gogtazu 2i 
M rvtfl mi^sca borr 
:.ioet» Potoziesz 

;»«3 90dni»S)ei9C 

Ci )U2 ty 



• ,«v.w si^ ria pop 
I .-w -30 koteinej k 

xirriiEj-stfiatami \ 
.;.i3f'tV.y • pomd’ 
>;d"wt kJzprz® 
fiopojiomowei 
■,ieiu diwignioa 
;.-.-esur.vid, zejdz 
;.r.iwo dochodz^i 
■.xj'TiieszMeoia- S 
,<jwoci schody. \ 
) poprzaczk^ di 
naprzeciw 
)o drrwi nazacti 
/abiefaw jeszcz 
poty-shiej skfzyn 
,oden wisi w odt 
o-wej. Pr20)dz|: 
'^ii;:rf>Qklockaip 
grTybkach* do s 
rgrsz wrdd do o) 
we)d2nagdi 
•ichodzie (obok 
Ooocoo) <;■ Zb 
po lewejdostcuS 
pramy zesKocz 
wei«c>e Zeskoc 
M na razie zlst 
<jrzwi prwvadzq 
IB) lokaqi- Po rr 
na druiW strong 
sKfzyniB z Kolej 
«r?s; do miejsc 
<az przed siebii 
> Dor^. apotsf 
oaprzaciwto. v 
I wBjdi na drab 



WKakarika 



nacmentar^ 
» TampokazeO 

grdb. zaW6rym 
znajdziesztuna 
prowadzacy do kto 
z wi?kszym grobows' 
nalezacym do jej Tu » 

znajdziesz Zora Armor, 



27, Hyrule Field, Eidin Province. Teleportu) sif do Kakariko Gorge i 
wdrap na wzgorze nieopodal drewnianego mostu. 

28. Hyrule Field. Jadqc po<udniowym wyjMiem od Kakariko 
przekrocz rnostek i odOij w prawo - znajduje si§ tu ukryta za gtazem 
iaskinia, w ktdrej poza dusz^ znajduje si? rdwniez Piece of Heart 

"jego zdobycie wskazuj? w opisie). 

!9. Hyruie Field. Faron Province Na pOtnoc od mostku jest male 
wzmasienie, szukaj tarn. 

,30. Hyrule Field, (.anayru Province, pole na pofnoc od zamku, 
Posiadacz duszy znajduje si? na mo?cie. 

31.32. Hyrule Field, Lanayra province, pole na pOfnocod zamku Na 
wscbOd od mostu, mi?dzydrzewami, znajdzieszwsrodlrawy ivieiki 
punki do kopania. Doslaniesz«?iwenspos6b do jaskini, gdzie 
znajdziesz dwiedusze. 

Hyrule FiekJ, tuz przy pofudniowej bramie zamku. 

34. Hyrule Field. W pbiniejszej fazie gry, gdy zachodni most 
prowadzqcy do Casde To wn zmianle napfaw wn y .wt a d nie tarn 
znajdzieszdwietlika. 

35- Hyrule Field. Spod Castle Town id2 nad Lake Hylia. przejdz 
diugim mostem na pofudnie, a potem za drewnianym mosfkiem 
■rozwal bombo-strzatami glazy na skalnych pblkach. Z u^iem 
^wshota dostaniesz si? po tych polk^h do kolejnego delikwenta. 
H. DeatOlAiniain, Gdy ckScau dtnjrugiego iq(jija]?cego Ci? w 
? GoeaiMiliCtw prawOrbaskBt$..Tam juz wIdaC ftwiptwa 

37. Snov^ieak. Po mini?ciu stawu z krami (idqc od Zora’s Domain) 
idz pod gdr?, Poe znajduje si? niedaieko. 

38. Snowpeak, Gdy dotrzesz do skalek. gdzie irzeba rozpocz?e 
jj^inaczk?. me wchodz po n«ft,«ie odbijw prawo. Poe jest 
jp^odaidraewa. 

39. Snowpeak. W jaskini rozwai za pomoc? Ball and Chain bryf? 
lodu z lewej. 

Snowpeak, Zmierzaj?c wgor? napolkasz dwa oddakwe od 
^bie drzewa. Obadaj to na wsei^zie. 

41. Snowpeak. Id?c od strony Snowpeak Ruins wdrap si? jako wilk 
na iniezny gzyms z prawej. Odbija on pbzniej w bok, prowadz?c na 
wzgbrzezPoe. 

^2. Snowpeak Ruins, w pierwszym poto ju d e we jG cia do zamku. 

43- Snowpeak Ruins, pierwszy pokOj, ale musisz bye wyposaiony w 
Ball and Chain. Z jej uzyciem rozwal drug? rycersk? zbroj? z lewej. 

Snowpeak Ruins, pokp; numer 15 (patrz mapka). Rozwal lodowa 
pEian?. 

45- Sacred Grove. Gdy przeplywasz pod wodospadem (podezas 
drugiej wizyty w tym miejscu) wejdz na gbr? po stopniach, latamia 
czai si? na gdrze 

46, Temple ofTime. Sibdme pi?iro (pomieszczeme z wagami), 

^ zdobyciu Dominion Rod. Spraw, by na jednej szali bylydwa 
odwaznlki, Ty zaS stO)?c na drugiej zaczep si? Clawshotem o bak 
sulicie I Spinnerem przejedz na pi?tro z latarenk?, 

47, Temple ofTime. Trzecie pi?tro. po tym jak zdob?dziesz 
Dominion Rod i zjedziesz wraz z pos?giem platform? z obrolowym 
mechanizmem na dOf pomieszczenia, Rozwal drzwi z uzyciem 
■>os?gu. 

^ Tem ple oi Time . W komnacie poprzedza)?cej Temple of Time, 
•omnadH^nma wielkimi pos?gamj - wyci?gnij za pomoc? 
mimon Rod statu? sdwy«fpotodniow&Mischodnim rogu. a 
latarenka wyleci zza niej. 

49. City in ihe Sky. Po zdobyciu drugiego Clawshota dotrzesz do 
miejsca. gdzie b?dziesz przemieszczaf si? za pomoc? Iataj?cych 
.heiikopterkbw". na wschodzie pi?tra 2F • z ich uzyciem dotrzyj do 
okr?gtej wysepki na potudniu tej lokaeji. 

50. City in the Sky, przy pomieszczenia, gdzie znajdziesz Big Key. 
Zamiast isd po linach w prawo. Idz w lewo. asa fttiej z platform 
znajdziesz latarenk?. 

51. Zora's Domain, przy wodospadzie. Pnij si? w gbr? wzdfuz 
wscbodniej Sciany (powyzej wyjscia do Snowpeak), a w po drodze 
spolkasz Poe Soul. 

52 Zora's Domain, przy wodospadzie Wdrap si? napolank?po 
[iBChodniej stronie sadzawki hBBjdi na wzniesienie. 

53. Upper Zora's River. PrzejdZ In z Zora's Domain i przepiyr^ na 
polank? znajduj?c? si? w poludniowym rozwidleniu rzeki. 

54. Cave erf Ordeals, 17, poziom. 

55. Cave of Ordeals, 33, poziom. 

56. Cave of Ordeals. 44 poziom. 

57. Graveyard przy Kakariko Village. Poe szwenda si? w centrum 
lokaeji. 

58. Graveyard przy Kakariko Village. Przesuh nagrobek na lewo od 

lypojawitasi? lalarenka. 

59. Hidden Village. Poe znajduje si? na balkonie pierwszego 
budynku z lewej, wdrapiesz si? tarn dzi?ki siatce wlsz?cej przy 
barierce (Clawshot). 

60- K^riko VOage. W?druj?c w kierunku punktu obsernacyjnego 
powyzej Bomb Shop namierzysz latarenk? przed wiez? 



a bedziesz tnbgl wsjse na blok. Wspirtaezka 
dopnowadzi Cl? do wlnoroSli (taj drugiej). nad 
kibr? b?dzie stal spory kamlsh. Strzel web 
z bombo-sffzBly. ptzeetocz na wlnofoei, na 
gOtze zeskocz z lewej etrony - skrzyn la z Piece 
of Heart Jest 1\M3ja. 



Oo?C akokpw w bck. Jedi na pbtnoc, przez 
most, a gdy zauwaZysz trzy glazy, wysaitt Je z 
uzyciem kamlenia Zabaaysz scenk?. Zostaw 
demony I Jedrf na wprost, a£ wreezde dotrzesz 

do miejsca, gdzie po raz kol^ny zmienisz 
si?wwika. Blegnlj przed slebie. Porzucony 
plecak zawberazapach Itll, nie kr?pui si? wi?c 
i pow^chaj (Scent of Ilia). Trop poprowadzl Ci? 
dozanrfoj. 



Ponownie w Zmierzchu 

Mo^ pogaw?dzi6 z duchami (w trybie 
zmyeiu). Zaraz na poczqtku odbij na poKtdnle 
i po pizekroczeniu ullcy ze slr^janaml 
po schodach, a znajdziesz Telma's Bar. 
WyetuctiaJ Itll I Telmy, po czym spOjrz na map? 
ie2?c? na stole - ujrzysz swbj cel. OpuSb teren 
zamku I ktt na wechbd, nad Lake H^la Kledy 
sf^Jesz przekroczye wieki most, vwedny 
tueznik odetnfe Ci drog?. Przesurt na^rfiisz? 
skrzyni? w lewo I wejdi po niej na barier? 

moatu, po czym skocz do jezlora Idrf na 

wprOBt I zagada) do ducha goSda stoj?cago 
przy domu. ZWi^ Twoj? uwag? na pobliak? 
maszkar?-gdydoniej podejdziesz. wezwle 
ptaszysko. pQzb?dz ei? (ueznika wskakuj?c 
na niogo, gdy stw6r obniiy lot (ulatw sobie 
spraw? etaj?c w wy^zym punkcle). W ten 
spos6b sam skorz)«tasz z ustug ptaszyska 
-wtrakdelotuiMrazaJnagtazy, lucznicy nIe 
atanowl? wi?kBzego problemu. 



Gdy dotrzesz na miejsce, zagadaj' do poet^ 
8ledz?cej na schodach. Potem zeetocz na ddt 
1 Idi na wschbd. a znajdziesz si? w wiosca 
Zora. Oostab Si? na earn? g6i? komnaty z 
pomoc? Midny, uwai?i?c na Bpnriiijye sople. 
W lokai^l na pblnocy zstrzeezal? z demonami. 
Pami?ta8z wleki meteoryt z Death Mountain? 
TeleportuJ si? tarn, po czym wraz z kamienfem 
wanpuj z powrotem do Zora’s Domain. Kraina 
wr6d do nonnalno6ci. Gdy b?i^!asz cfidal j? 
oputelb. pojawl si? krOlowa RuMa I poprosl 
0 odnalezlenle s)ma Halisa (to ten. ktorego 
widziafes w Telma's Bar). Po scence wsk^j 
do rzeki, ktorej pr?d poprowadzl Ci? nad 
Jezloro. do groty, a Spirit Lanayru zled 
Cl... atonieepodzianle. 



Pora na kolejrte potowanie na (nsekty. 1 ) ktf 

mostem w prawo I szuk?j na polanie. 2) UZ 
Kotefriym moetem. Fto walce z demonami odbiJ 
wprawolskacz?c dostab si? na wzniesienie, 
gdzie Jest kolajny rcbal. 3) WrbC do miejsca 

walki ( IdZ przez drugl most do chatki na 
molo-pow?azza nl% 4) Wskakuj do wody I 
poptyb do ostatniego punktu w tsj lokaql. na 
zachodzie. Zbierz robaka I namierz rosn?ce 
obok idibla - .wywyj’ zadan? mekxli?. a 
pojawi si? wielk) ptak, ktory przewiezie Cl? 
pizsz tunel. Po drodze czeksj? na CieCrfe 
insekty 5-8. StaraJ si? lecieb kursem blisko 
nich I namierz Je, a nast?pnie dasbuj - to 
najlepsza metoda. Robaki lec?do w^ 
luneiu wrazz Tob?, alejebli nie uda Ci si? 
zlapaC Ich wszysiKich, rozbij si? i sprbbuj 

jeszcze raz. Gdy juz dotrzesz do tor^ca 
Zora's River, zagadaj do sledz^cego na 
schodach gotela, a ujawni si? bug 4 

'9. Uwegs-wpobliiu znajduje 61? ^ 

kDtejnyglazHa¥l!noShnne.ZaimipTTy ^ 

8l?Jednekinsektamt. Przejdido 
Zora's Domain drog? wzdluz rzeki. jflH 

iwsohodzie. InsektylOlll 
znajdziesz na irodku sadzawki 
(skaez na nis z llteO, po 12) wejd2 
po p^brfcu w poludniowo- 
zachoctolej c2?Sd kkacjl. 
13)W8pfr^8l?zpomoc? . ^ 

MIdny po gzymsach f 

wzdluZ wschoitol^ rfeiany, 
ia kobcu zeskocz ^ 



w okolice filarow. 14) Powtbrz wspinaezk?, tym razamjednS'' 
tyiko dostan si? na sam szczyt. Stamt?d przejdi do groty napt- 
Robak jest wysoko na Scianie - uderz w ni?, by z niej zlazl. 
do Upper Zora's River i poplyr’i kanatem na poludniowy wscha i 
przez Hyrule Field musisz dotrzec do Castle Town, gdzieczaka-. 
paskod nr 15. 16) Warpuj do teleportu w Lake Hylia. Dotrzyi'dQk, 
^rodku jeziora. Pokaze si? insekt - ups, nieco wi?kszy nizwszys 
Stbj na najwi?ks2ej kladce i unikaj jego rai?cych atakow. Gdypqt 
elektryzowaC, wskocz na niego i wbijaj si? JT lie wiezie. Aliqes 
trzykrotnie. a robal skoiVay do gory kopytami. Na tym nie km 
na niego I aiakiem z ,B” zdziel jednoczesnie wszystkie toitayx 



OK. przed nami kilka zadari dodatkowych i okazji do sluningo*^ 
inwentarza - warto si? tym zaj?c zanim uderzymy do Swi?tyni 
kolejnosci ididodomku na koircu pomostu -plac?clOixipiiasi»» 
przenlesiony na drug? stron? jeziora. 



• Falbi's Right-by-Fowl - znajduje si? w miejscu, gdzie wt^ieaa 
przetranspoftowany. Za 20 rupil b?dzies2 miat moillwoSdzgen^ 
famow na kilkupoziomowym xzymS" na Srodku jeziora. Musisz 
zlapad kor? i wraz 2 ni? lecieC wddt. Piece of Heart znajdi^ajijri: 
platformie od gbry (tej, ktbra si? nie kr?ci). W pozostatych skrzyni 
znajdziesz rupie. 



- Idi w kierunku zamku. JeSli poprawnie odegrates melodi?pcyiT> 
Shrine, w pokazanym na maple miejsai b?dzie na Ciebie czekac ■ 
Hidden Skill. 



- Wejdi na most prowadz?cy do zamku, a pojawi si? listonosz i «?c 
dwa listy. Dowiesz si?, ze u Bamesa w Kakariko pojawit si? now, t, 
(wybuchaj?ce pod wod?J, a w Iza 8 Hena's Pl^roundczekaiHCs 
mini-gra. Jedz na pblnoc i w gdrnej cz?Sci lokaqi rozvral skat? ttwt 
dost?pu do Zora's Domain, St?d uderzaj na poludnie do Zora's 
zagadaj do Izy. Poszw?daj si? na tym brzegu, a zaatakuj? Ci? IZfOr 
Walka z nimi w ludzki^ postaci jest nieco trudniejsza. N^emrew 
jednego. a potem szturchnij 3-4 razy kazdego z dwbeh pozosblyc.^ 
wyezaj odpowiedni moment i skasujobu spin attackiem. Izaz?roi 
do domu i uzupelni zapas sfrzal i bomb. Pol?cz te gadz«y i wytwr 
grotami rozwa) kamienie u wylotu jaskini. Teraz czeka Ci?sptywK* 
czasle ktbrego musisz zrobiC jedn? rzecz - rozwalic glazy we 
miejscu. Po doplyni?ciu do Lake Hylia otrzymasz na wtasno^Borc:. 
(czyli mozesz teraz przechowywaC do 60 bomb naraz). Jerfii zecte 
wrdcidjeszcze do Izy, czeka na Ciebie mini-gra polega)?ca naspt,*- 
trafianiu wyznaczonych punktdw - musisz ich zdobyd przynaimri^S 
jest to latwe), by uzyskad Giant Bomb Bag. 



■ Nieopodalchatylzys?drzwiprowadz?cedolokaqizsiedzib?^- 

Za 20 rupii b?d2iesz rndgl wybraC si? na towienie ryb. Poptyit lau* 

do przodu, a na skatach zobaezysz Piece of Heart- przymierzw?fc 

fragment sercajestTwbj, Oczywibcie mozesz tez pobawlcsi?wnm| 
towienie rybek. 



■ Udaj si? do zamku (Castle Town). Tutaj czekaj? na Ciebie k)l?r« 
mini-gry. Zaraz po wejSciu r\a teren zamku czmycbnij w poludniow, 
zaulek. Znajdziesz tu gr? STAR, choc w chwili obecnej nie b?dziett , 
wipkszych szans na zi«yci?slwo. 



I ld?c na poludnie od namiotu ze STAR znajdziesz Agitha's 
Dziewezyna poszukuje 24 zlotych robali. JeSli kilka godzin temuzjcsv 1 
moimi instrukejami ztapates jednego z nich. daj jej go. a otrzymasr « ' 
mog?cy pomiebcib 600 rupii. Nice! 



Pora na zdobycie obiecanej przez Queen of the Zoras zbroi. Wypost 
w wi?ksz? ilosc stizal uderzaj do znanego Ci juz Telma's Bar. Ilia' 
Dziewezyna niestety zdaje si? cierpieb na amnezj?. B?dzies2 musi* 
eskortowad powbz z nt?do Kakariko. Powaznaprzeszkodaezekang 
moKie - znany Ci juz ork. Tym razem jednak miecz si? nie przyfla.ihi 
na Eponie wyjmij luk i wyceluj w pier? drania. Traf go w w 

— H sposbb dwa razy, a otrzymasz dwa kluczeib?d2iesr-i. 

kontynuowai podrbz. Przed Tob? zmagania z pogori« 
i ptakami ciskaj?cymi bomby • zwiaszcza te oslatmes 
irytuj?ce, bomogazmienibtorja2dypnwn7N 
^ si?2nimizapomoc?bomerangu-TenprzydaCis? 

fbwniez.gdypowM 



stanie w ptomiena 
W mi?dzyczasic 
otworzysz jeszoe 
dwie brainy 



Mo2dSZzat 
tropic OW8 
terenie Hyr 
w Agitha's < 
poleciCioi 
I gatunkow. 

I rupii. zask 
Dodatkewt 
I owocujept 
I Zebraniev 
rupii, warli 
Ka^zp 
lokaeji. Po 
8?t>ardzo 
dobynieji 
powinierM 



iflora pozwoli Ci na peinq swobod? 
P*y^wnia. Wnic do wioski i kup u 

Bamesa nowy typ bomb, po czym wr6d 

I (to grobowca i sprawdz nowy nabytek 
'caral^'^c skal? na dnie. Zal6z Zora 
Amof i wpfyrt w odkrytq szczefin^. 
tyOotrzeedo Lake Nylia. Zanurkuj w 
'J)9<9bszym miejscu, pfzedSwiqtynig, 

' rantiefz p^kni^cie w dnie ponizej 
■wSkiago glazu. Zatbz Iron Boots i po/62 

* tym mieiscu bornb^ • wybuch uaktywni 

I Potbijeszczejedn^bomb?, a 
p(¥podniesiejqdog<5ry i zoiszozy gtaz. 
Fbzost^ CTju2 (ylko przeptyn^b tunel. 

Bo*ieb sif na poprzeczce. by otworzyc 
#zwi (Jo kol^j (okacji, Tam rozwal 
K"too-stfzatami wisz^ u sutitu 
sSiaWyty - po nich mozesz przedostaC 5I9 
(»(»zwi- Idi przedsiefaie az do okr^fej, 

• e(op(Hiomowej sali. Znajduj^cyoh 
to (iiwiflni na razie nie mozesz 

pzesiawid, zejdz wi^c na ckM i idi w 
(•wo, (Jochodzac do potudniowej stfony 
M^ieszczenia. S(«xz na diwigni? - to 
Wrtci schody. Wejdz na gor^ i skO(2 
'•ap«Ke(2k^dzwigni we ws(dwdniei 
(2¥«i. napfzeoiwko drawi. Zejdz na d6l, 
(toflfzwi na zachodzie. przed wyjsciem 
jeszcze Dungeon Map z 
Jdiski^ skrzyni. Rozwal dwa stalaktyty 
pitofiwisiwoddali) i ruszaj tunelem po 
pr»e|. Przejdz po wi'norobli na drugq 
-■»>? kloda i przeskocz po dw6ch 
Ttputif do skrzyni ze Small Key. 

■m wr6c do okr^tego pomieszcaenia 
«idz na g6r? i uderzaj do drzwi na 
fKiwae (cbok znajdziesz butelk? z 
^•*00^. I i Zeslrzel stalaktyty i z tego 
X dostari sl$ na winorobl. Na gtjrze 
-~'i zeskocz • skok na diwlgni^ otworzy 
■' Zeskocz. pocJIbz bomb$ prxJ gtaz. 
i (azie ziekcewai korytarz I wejdz w 
;,-*i iTOwadz^M do centraJnej komory 
'-^1 Po mecdianizmie przeskocz 
■’Tjgasifon?, zadrzwiami znajdziesz 
■*Tr^ z kotejnym Small Key. Teraz 
'Ktomieisca, gdzie wysadzileS giaz i 
zjTOJsiebie. Stwora w bance rozwal 
a potem otW(Jfz kluczem drzwi 
. -cwk(3. c Pomozolnejwspinaczce 
“ Ofabink? i skocz na dwigni^ 



- uaktywnisz w ten sposdb ptyngcq wod?. 
Skrzyni na wzniesieniu poki co nie 
dosipgniesz (zawiera 20 rupii). Zeskocz na 
d 6 t i namierz kolejnq diwigni?, na pos^gu 
w centrum, po czym rdwniez j^ przesurJ. 
Obok drzwi, ktorymi tu wszedleb, sq drugie 

- dotrzesz nimi do pomieszczenia 'A,, tarn 
zeskocz 2 mechanizmu w ddl i dostaii sr^ 
na jednq z trzecfi wirujqcyoh platform, z 
niej zas do pomieszczenia ( 6 ), przez drzwi 
bardziej wysuni^e na pdinoc, Tam w 
skrzyni po lewe] znajdziesz Small Key. Wrod 
na platformy, dostart si^ do s^siadujqcego 
wejscia i uzyj klucza na znajduj^cych si$ 
tarn drzwiach. Znajdziesz sif pod wodq. 
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W walce z .cKzkami' nieodzcwny jest spin 
attack • naduzywaj. Gdy pozbgdziesz si$ 
zyj^tek, iafaot zaatakuje swoim cielskiem, 
na szcz^scie latwo przed tym uciec. Po 
Igdowaniu namierz j^zyk przeciwnika I tnij 
lie wiezie. Operacj? powt(5rz czterokrotnie. a 
otrzymasz nowy gadzet - Clawshot, stuz^cy 
do zaczepiania si? 0 spe(^lne punkty i 
dostawania si? w ten sposbb w niedost?pne 
do^d miejsca. Przetestuj sprz?t na 
cbw^akach prowadz^cych do bocznycfi p( 5 tek 
w tej sali. a nast?pnie w ten sam spc»( 5 b 
dostarJ si? pod drzwi. 

Wi66 do sali • ? . Po drtjdze mozesz 
pobawi (5 si? w pozbawianie Clawstrotem 
zbroi mate warchlaczki. Przejdz na drug^ 
stron? schocJow i Clawstxitem dostari si? 
na zyrandol, gdzie czeka na Ciebie Piece 
of Heart. Teraz dostab si? pod zachodnie 
drzwi na wyzszym pi?tr 2 e. Przy schodach 
znajduje si? punkt zaczepienia (nie 
(iiwignia), uiywajqc Clawshota odwrbcisz 
schody i podniesiesz poziom wody. Poptyri 
w ddl i otwofz wschodnie drzwi prowadzq<» 

(po omini?ciu topatek w korytarzu) do 
pomieszczenia (9). Skocz na okr^tg 
piatlorm?, z niej zaczep si? na haku po lewej. 
Opubti si? na kamieii ze sl^niq, Zaczep 
0 wirwrosi na pobliskiej skale po prawej, 
a stqd zaczep 0 jeszcze jednq, t? wyzej. 

Teraz jeszcze ta na murze, dzi?ki kforej 
znajdziesz si? przy drzwiach w pcStnocno- 
wschodniej cz?bci sali. Otwierajq one drog? 
do zewn?trzneoo korytarza. Zestrzel tarn 
za pomoc^ bombo-strzaty stalaktyt i wejdi 
na niego, a gejzer ..wytrybnie" Ci? w gbr?, 



W eksploracji booznych tuneli pomogq Ci 
Iron Boots, zaWz je tez, by wysadzi(i gtaz 
na koricu. Powstata wyrwa doprowadzi Ci? 
do salki ze spadaj?cymi z sufitu .oczkam!-. 
SiMjrz w gbr?, gdy zaleci Ci to Midna, a 
dojdzie do walki z subbossem. 




Offl 



zabawic si? w wytrawnego entomologa 
Okffldy wszelkiego sortu znajdui^ si? na 
Hyrule. Ten quest rozpoaniesz po wizycie 
isCastle {Castle Town). Dziewczyna 
i Ci odntfezienie 24 insektow ■ 12 par roznych 
to*. 2a kazdego robaka dostaniesz 50 
astod^jtetowanie parki zab • 100 rupii. 

■ iwprzyniesieniejejpierwszegoowada 

POrtfelem mogsfbym pomieScid 600 rupii. 

' wszystkich zw^ksza limit ktesy do 1000 
wto wi?c bawi(5 si? w mitosnika przyiody. 

• zparek znajduje si? zasadniczo w tej same] 
Pwttwiejakwprzypadku Poe Souls owa^ 
todzo dobfze widoczne w nocy, ale tu la pora 
j«f konieczna - bez wi?kszych problemtjw 

“ namierzye insekty rbwniez w dzieri, 

■ Graveyard przy Kakariko Village, 
erteopodal wejScia do grobowca Zoras. 

PANI - Kakariko Village, dom na zachodzie 
(to ktoego nalezy skoczyt: przez dziur? w 
(A 

toNTIS PAN • Lake Hyfia, wysoki kamienny most. 
Ito pny pdinocnym fuku mostu. 
mmSPA NI • Lake Hylia, Jadqc na pofudnie od 
tofcmego mostu. wjedziesz pod dziwnq pieczar?. 
aojJk zni^ wyjedziesz odwrbtS si? i popatrz 
to^poh idniowq stron? - robaczek powinien 
si? na jednej ze Mian. 



a 



pan • Hyrule Reid. B?d?c przy 
wMhodnim we/sciu na most prowadzqcy do zamku, 
zr^ kilka krokbw na poludnie i namierz rosnqce tarn 
rbzowe kwlaty, Motyf lata wokol nich. 

BUTTEFLY PANI - Hyrule Field. Sj3od wschodniego 
mostu C^asde Town idz na wschbd, a na skale powyzej 
zobaczysz winorodi - wdrap si? tam Clawshotem. a 
zobaczysz rdzowe kwiaty i paniq motyl. 

PHASMID PAN - Hyrule Field, na jednej ze scian 
potudniowego koiica mostu. 

PHASMID PANI • Hyrule Reid. Wyjdz mosfem EWina 
od pbln^ i przygiqdaj si? skalnej dcianie z lewej 
• zauwazysz na niej hak do Clawshota, dzi?kj ktoremu 
dostaniesz si? na pbtk?, a na jej potudniowym koticu 
namierzysz robaczka. 

DAYFLY PAN - Gerudo Desert, w potudniowej czesci 
lokat^i, 

DAYFLY PANI • Gerudo Desert. Namierz bloki skalne 
z posqgiem i skrzyni? na gorze, w potudniowo- 
wschodniej cz?sci lokacjr, Stamtqd idz na ptitnoc i 
pow?sz w wyrzezbieniach w piasku, tworzacych co& w 
stylu tuneli. 

STAG BEETLE PAN - Hyrule Field, na potnoc od 
zamku. Drzewo (lub jego okolice), wokdt kWrego kraM 
s?py. ^ 

STAG BEETLE PANI - Hyrule Reid, potnoc lokacji. 

Tam, gdzie droga prowadzi migdzy skatami do Zora’s 
Domain, ottoij w bok, do miejsca ponizej drewnianego 
pfotka. Znajduje si? tam kamieh prowadzqcy do jaskini, 

nad nim zab. na skate, zauwazysz zuczka. 



LADYBUG PAN • t?ka na poludnie od Castle Town, Znajdziesz go na kwiatach 
w poblizu wystajqcej z gruntu skaty w zachodniej cz?bct taki (trudno 00 
zobaczycwdziert). ^ 

LADYBUG PANI - na dziedzirtcu na poludnie od Castle Town. Zaraz po zeisciu 
po pierwszych schodach odbij w tewo. a zobaczysz insekta na jednym z bzech 
rosnqcych tam drzewek. ’ 

GRASSHOPPER PAN - Hyrule Field na pdinoc od Kakariko. Robaczek 
majduie SI? na polanie Wisko wejMia prowadzacego do wioski. 
GRASSHOPPER PANI - Hyrule Field na potnoc od Kakariko, pdtnocno- 
wschodni rejon tej lokacji, 

BEETLE PAN • Hyrule Field, Faron Province. Na potudniowy wschcbd od 
m^, szperaj mi?dzy (Jwoma drzewami. Doktadniej wyjaSniam to w opisie 

lakoze to pierwszyrobak,ktorego mozesz zfapai:. ’ 

BEETLE PANI - Hyrule Reid, Faron Province. Przy zachodniej granicy 
^ajda^ potoion? nieco wyzej pOtk?, na ktbr? nie bgdziesz w stanie si? 
dostat RoSnie tam kilka drzew, na jednym z nich ujrzysz potyskujacy ksztatt 
- uzyj Clawshota, by przyci?gn?(: go do siebie, 

PILL BUG PAN - Hyrule ReW, nieopodal teleportu Kakariko Gorge. Znajdziesz 
go w okolicy potudniowego krarica drewnianego mostu. 

PILL BUG PANI - Hyrule Field, nieopodal teleportu Kakariko Gorge. Na 
pofudnie od wejScia prowadzqcego do wioski znajdziesz fraw? i rbzowe kwiaty 
ami?dzynimi insekta. 

SNAIL PAN • Sacred Grove, w miejscu, gdzie ustawiates stieznikbw na 
ptytach, w ruinach na potudniu lokaqi (uzyj Clawshota) 

SNAIL PANI - przed wejsciem do Temple of Time, w komnacte z dwoma 
wielkimi posqgami. Na Mianie w potudniowo-zachodnim rogu. 

™NI - Zora s Domain. Z komnaty z »odospadem pizajdz na 
xschdd do Upper Zora’s Biver, tam znajdziesz rotaka lalajaceoo nad woda vv 
poWizu wypo^zalni lodek. 



pozwalajqc przesioKzyC za mur. TeraJ jtszcze 
ClawstKit i (Jrzwi do 1 1 0) stoj? otworem. PowtOrka 
z rozrywki ■ dostari si? na szczyt pomieszczenia. 

W skrzyni na pOtce (dostaniesz si? tam z 
uzyciem Clawshota) znajdziesz Compass. Teraz 
przestaw diwigni? u gOry, a potem zeskocz 
do wody i przestaw t? przy posqgu. 'Hrdt do 
(9) drugimi drzwiami, dostari si? do pokoju z 
obracajqcymi si? plattormami i zesiwz na dot. 

Musisz zaczepiti si? Clawshotem od spodu tak, 
by obracajqce si? koto naprowadzito Ci? pod 
drzwi do nieodkrytej jesz<ae sail na wschodzie. 
VVskoczcJowocJy i namierz kamieri (pokrywa 
si? 2 wejSciem do korytarza na mapfe). Wysadi 
go i ptyri do dna. 60 prawej - stojqcy tam gtaz 
rOwniez zniszcz. Wptyri do groty, wyptyri na r- 

powierzchni?iotw 6 rz drzwi. Zaczep si? 0 hak na — 

suficie - otworzy to wtaz. Teraz spustS si? w dot, a 

wylqdujesz przed skrzyni? z Big Key. ’ 

Pora wraca<5 do pokoju (3 , Jebli chcesz zdobyci 
kolejne Piece of Heart, dzwigni? przy zachodnich 
drzwiach (nizsze pi?tro) zmieri bieg wody i pfl 

przejdi do pokoju Biaty mostpowinien 
znajdowaC si? na wysokobci pozwalai’qcej dotrze <5 
Ci do zautku z bram?, Stari na przycisku. ktorzy 
I? otworzy, i z tego miejsca wbij Clawshota w 
punkt na bcianie naprzeciwko. Zgamij serducho 
I ewakuuj si? przez zaczep na suficie. Wracaj 
bo (3) 1 wskocz do wody, by wyjSO na srodkowei' 
platformle. przy drzwiach. Uzyj na nich Big 
Key i wskakuj do wody • bez Iron Boots si? nie 
obejdzie. 

BOSS: Morpheel 

Podej^ na tyie Uisko (oczywi^ie w Iron Boots), 
by moc namierzye Clawshotem przechodz^ z 
mack! do macki oko. Gdy Ci si? to uda. wpakuj 
w gati^ lie szlagdw s/? da. Morpheel stanie si? 
ewaPszy ■ male stwory plywaiqce dookofa mog^ 

Cl przeszkodzid w namierzeniu oka i przy okazjl 
zrobid krzywdg, w dodatku sam tx>ss atakuie 
teraz czgiciej mackami. Trzecie uderzenie 
bgdziesz musiafzadacprzeciwnikowinjego 
pelnej formie - pfywajifcego tasiemca z okiem 
zamontowanym na grzbiecle. Piyii ponad nim, 
locku! si? na galce I przyei^ doh Clawshotem. 
zadaiqc nastgpnie kilka ciosdw mieczem. Par? 
podej^ wystarezy, by pokonac rywala. Walka 
niezym w Shatow of the Colossus, nieprawdai? 
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W pogoni za ksi^zniczk^ 

Wr6d do zamku i idi do Telma's Bar. Zostaniesz 



. • lormaa tJcii. iosianis 

stamt^ wykopany, ale kot Louise poTOze Ci 

. ^ doslae si§ do srocfca przez okno. Podsuri sohie 



. “WBiuoRa przez o«no. Podsun sohie 

“^y"'9'’«>'aPfag6r?,potempolinachdostart 
sif do komnaly Jovaniego. Ponjszaj^c si? 
jako wilk w normainym Swiecie inozesz ziapac 
Jatarenk?" - przejdz w (ryb zmysiu i zaalakuj 
'i kosiarza, a zdob?dziesz pierwszq Poe Souf. 
Jovani poprosi o przyniesienie 20 sztuk, ale to 
zadanie dodatkowe - zapraszam do stosownej 
ramki. Zeskocz do skrzyni. w kanatach aktywuj 
, <l™'gni?ispfyfivvd<M.Byspa)icpat?^ 
ohwyc w z?by patyk i prryslaw go do pochodni. W 

t, tef’samsposobspaltfnapodwyzszeniuziewej 

w kolejnej komnacie (najpierw zatatw 2r6d*o w 
ognia w niezapalonych laiamiach. bo inaczej nie 
zd^ysz dobiec do pai?czyny). Zeskocz na d6t. 
wykop dziur? na srocBru pomieszczenia na kortcu 
Na kolejnym poziomie kanatow pnij si? w gPrach 
po sti^iach i linach na zewn?trz zamku. Tam 
podqzaj znan^ Ci juz Sciezk?, przy kortcu mum 
skacz^ w dPt, na niebieski dach. Dotrzesz do 

okna provradzgcego do zamkorogo korytarza, 

ktPrym wreszcie dotrzesz do komnafy ZekSy, 



go, a odblokujesz wejScie do jaskini. w ktPrej 
zna^iesz Piece of Heart, 3 Poe Souls oraz 
mnostwo rupii. Naprzeciwko wyjscia z jaskini 
czeka lez na Ciebie Howling Stone, Twbj 
kol^ny pfzystanek to chatka na moto, ktPrej 
wtasciciei - po pokazaniu mu Aunj's Memo 
(musisz wrzucM to pod B w inwentarzu) 

• przetran^wrtuje Ci? na pustyni?. 



Teiepofiuj si? do N.Faron Woods. Mozesz 
cofn^ si? po Poe Soul #2, w kazdym razie cei 
misji feiy w ppfnocnej cz?sci lej miejsc6wki 
Spolkasz znajomq malp?, szybko zostanie 
jednak napadni?ta - pozb?di si? przeszkadzaiek, 
a czfekoksztaffna poinformuje Ci? o drugiej, 
niezbadanej jeszcze cz?Sci lasu. Dostart si? 
tarn z pomocq Midny z ptatformy z pfawej. Tor 
przeszkod obejmuje ruchome mosty i spacer 
po linie, na kortcu zaS czeka Howling Stone, 
na ktdrym mozesz "wywyc" melodi?, ZnikniJ w 
czelu^i jaskini. 



Wz w prawo i odnajdi fragment kamiennego 
mostu wbity w gpr?. Dostart si? lam 
zaczepiaj?c Clawsbotem o drzewo i 
lataj?cego owada. pokonaj demony. W ten 
S|»s6b uzyskasz teleport, a dodatkowo 
Midna zauwazy, ze fragment mostu jest 
cz?Mi? wi?kszej cafo&!i • ale tym zajmiemy 
si? pozniej. Teraz uderzaj w pbfnocno- 
wschodni rejon pustyni, gdzie znajdziesz 
obozowisko ofkow. Zajmij si? nimi, po czym 
wejdi na jedn? ze Swirt. Oasrtuj?c za jej 
grzbiecie rozwaJisz bram? na polrwcy. 2a 
nr? znajdziesz zlotego Iwa i nauczysz s>? 
kolejnej techniki (oczywifcie je^j uzyleS 
Howling Stone). Idz na p6fnoc, a dotrzesz do 
fortecy orkdw. Przedzieraj si? przed siebie. 
az dottzesz do ogniska z piekgc? si? Swini? 

- zab(jaj'?c ostatniego straznika otrzymasz 
Small Key, zas rozwalenie §wini da Ci Piece 
of Heart Kluczem oiworzysz pobliskie drzwi 
(mijafeS je po drodze). W srodku spolkasz 
orka z wielkim mtoiem, ktPry jednak nie 
jest spacjalnie Irudnym rywalem (alakuj zza 
plecbw). Gdy okolica stanie w pfomieniacb, 
wsi^z na Swini? i gaiopuj na pofnoc. 



do klatki, wyoiqgnij j? kawafek i przepchnij w 
idealn? do lego celu poWisk? wyrw? w murzo, 
Teraz wejd^ na gpr? i poci?gnij dzwigni? 

- gdy zyrandol b?dzie na maksymalnej 
wysokoSci, czym pr?dzej przebiegnij pod 
nim. zanim spadnie, U grSry pomieszczenia 
znajduje si? Compass oraz rzeiba, ktor? 
mozna przesuwari dzi?ki stojakowi przed 
ni% Uczyrt to zgodnie z ruc^em wskazowek 
zegara, a znajdziesz skrzyni? ze Small 
Key (plus mumi?) i drzwi - skojarz jedno z 
drugim:). (7)Topomieszczeniebez historii, 
za to 2 kawalkad? przeciwnikdw. Crtociai... 

W wiiczym trybie zmysfu namierz zapach i 
wykop miejsce, do ktPrego prowadzi. 0*tyta 
dzwignia odkryje tajn? klitk? z Irzeci? Poe 
Soul. W kolejn^ sail znajdziesz Small Key, 



waza z Ooccoo). ;15) Narz?azie: 
pikuS w porrjwnaniu z 3 szkiefeen- 
musisz zabto, by dostarS si? do lokr> 
pomieszczenia. Sposdb znasz tr- 
. 1 61 Czas na subbossa. 
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Kol^ny Howling Slone przywofa dziwnego 
ludzika. Musisz pod?zad jego tropem. po drodze 
rozwaiajgc kukty. Gdy dotrzesz do marionetkarza, 
jemu fdwntez przywal. To sprawi. ze ucieknie. 
otwieraj?c przy okazji nosro wejicie. Musisz 

I crerpliwiezwied2ar:lokaci?(utriJclniaiobrak 
' '^apyi S2ukaj?cnowejkomnaty-Wtenspos6b 

- '«usiM2nalez<5iuderzyi5deiikwenta3ra2y.by 

w kortcu podnidsi kamierme drzwi. Dotrzesz do 
polany okr?zonej morem i stoczysz oslatni. tatwy 
pojedynek z marionetkarzem. Mozesz podqzari 
dalej. Ustaw si? na znaku Trifotcea na ziemi i 
wyj. Przed Tob? mate puzzle. Musisz ustawirS 

‘ straznikdwnanafeznycrtimmiejscach, Oto.jak 
powiniened skakac po platformach. by to nast?pito 

I fkiemnki dotycz? Ciebie, nie ruchu straznikdw/ 
lewo. 061, prawo, prawo. gora. iewo. g6ra, gdra. 
lewo, d6f. dot, g6ra, gdra, prawo, d6t. Gdy drzwi 

sifotworz?,MasterSwordjestTw6).Odteraz 
I "»^esziezzmieniacsi?wwilkakiedyzechcesz 
I Wf66 do pomieszczenia. gdzie waiczyfesz 
1 fTianooetkar2emipodf6zbomb?oodduzyglaz 
I Poiawisi?koiejnalatarenkazPoeSool#3.a)ako 
[ w’''<b?dzieszm6gfwykopacdziur?,ktdrapodnim 

byla. Spadniesz do groty z gromad? przeciwmkow 

- rozwat wszystkicn. a pojawi si? skrzynia z Piece 
I of Heart. 



Dungeon ma charakter piaskowy. zatem 
pilnuj si?, bo kilka sekund sp?dzonych na 
tej substanoji wystarczy, by wci?gn?6 Ci? 
pod ziemi?. Uzyj Clawsrtola na pochodni 
f« dcianie z prawej. a potem dostart si? 
na przeciwfegl? cz?se pomieszczenia 
skacz?c po plalforrtTach. R?czk? dwigni w 
^atocziM’ z lewej przyci?gnij Clawshotem. 
a gdy b?dzie jui spoczywala na stabilnym 
gruncie. poci?gnij za ni?, by podniesd branr?. 
Drzwi otworzysz za pomoc? Small Kay 
spoczywaj?cego w skrzyni w komnacie po 
prawej (w nieces po lewej jest ptyn do latami 
- konieeznie j? napefnljj. W kolejnym pokoju 
czeka na Ciebie gromada szkieletbw i dwie 




Teteportuj si? do zamku. Gdy wyjdziesz 
pofudniow? bram?. pod murem b?i3zie caekat 
zloty Wilt ktory rrauezy Ci? kolejr»j techniki 
specjainej (jeSli wczeiniej zagwizdaleS w 
Howling Stone;. Mozesz tez sprdbowac sii w 
grze STAR (za zaliczenie zadania otrzymasz 
koiczan mieszcz?cy 60 strzah. kJi do Telma's 
Bar I pogadaj z wfaicioetk?, a potem zerknij na 
map?, by usta/to. gdzie moina spotkac Auru. 
OpuSC leren podzameza i teteportuj si? do Lake 
Hyfia. Zanim uoasz si? do starca, wr66 do groty 

. ze irddlem Pfzemkmj praw? stron? po gzymsach 
, 'U^CiawshoianawinofoSIU:^dosfadsi?pod 
t drzwi Zanim..pozaskfzyniami.zna)dziesz 
{ '^'spochodme-zapalje. a otrzymasz Piece of 

Heart Teraz mozesz juz iSc do wysoki^ wiezy 
w potudniowo-wschodniej cz?Sci miejscbwki i 

wdrapac si? po drabinie Tam spotkasz Auru 

Otrzymasz od niego Aunj s Memo. Wracaj?c, w 
skate po tewej stronie zauwazyszgiaz. Wysadi 



lampy do zapalenia, dzi?ki czemu otworz? si? 
nast?pne drzwi. (3) Tu spolkasz Poe Souls 
- tym razem rozwalenie ich jest obowi?zkowe. 
OczywiScie musisz to zrobid pod postaci? 
wilka i w trybre zmyslu falakuj, gdy poczwara 
bierze zamach). Goy poA?dziesz si? 
pierwszego- wyw?chaj zapach ze zwtok. 
a b?dzies2 mpgl znateic kotejne. w 
mi?dzyczasie zbierz ze skrzyrt Piece of Heart 
■ Dungeon Map. Id?c za zapachem ocfkryjesz 
ponki w ziemi - kop tarn a odkryjesz 
tlzwigni?. J?) poo?gni?cie otworzy drzwi'. 
za Wbrymi znajdziesz mechanizm. Popchnij 
fogo lopatk?. a znajdziesz skrzyni? ze Small 
Key. Spojrz teraz przez lufeik w suficie i za 
pornoc? Clawshoi zaczep o hak. by dostac si? 

^?. Znajduj?ce si? tu drzwi prowadz? do 
(S) i drugiej Poe Soul, tej przy ptaskorzeibie. 

Po wyrwanio Poe Soul wracaj do (3) i otwdrz 
drzwi na zachodzie. a tam z kotei otw6rz za 
potTwc? Small Key wejScie do f6.i, Uwazaj?c 
na kolce wyskakuj?ce z piasku dostart si? 



ktorego zabranie mocno spowotoi Linka. W 
trybie zmysfu zauwazysz natr?t6w i b?d2iesz 
ich mdgi z siebie strz?sr)?6, Kotejne drzwi 
zaprowadz? Ci? do znanego juz hallu, tyle 
ze na wyzszym poziomie, Przeskocz po 
zyrandolu do przeciwiegtej komnaly. Zejdz na 
ddt, popchnij klatk? do przodu, az Jdiknie' na 
wlaSciwym miejscu. Teraz wyci?gnij dzwigni? 
powyzej. nie biegnij jednak pod zyrandotem, 
tecz start w obnizonym miejscu. Gdy spadnie. 
wdrap si? na niego od grodka i przeskocz 
do drzwi nawschodzie. 1 10, Szkietelora 
musisz najpierw obi6 (wykorzystuj?c zdobyte 
umiej?tno6ci - shield attack i rozfupywanie 
hetmu), a potem potozyr: bomb? przy stercie 
koici • tylko w ten spo^ b?dziesz m6gl 
ruszye daiej. W kotejne] sail zapai lamp? 
na przodzie i i? z orngiego rz?du. z prawej 
Tyle wystarczy, by odblokowari drzwi do i n ; 

Tu czai si? czwarta Poe Soul • ewaniaezek 
muftiplikuje. Zaatakowart wfaKiwego 
moiesz dopiero wtedy. gdy on atakuje, co 
rozpoznasz po innej barwte. Teraz przez 
pobliskie drzwi, a chwi? pb^niej u^ie 
Clawshota. wrod na d6t sail (3). Ostatnia 
dusza otworzy wrotanap6fnocy teUtamiod 

razu waJ do drzwi po lewej. ( 1 3) 2aczepiaj?c 
Clawshotem o czerwone kratki dostart si? 
na ddt pomieszczenia. Obracaj lopatk? w 
kierunku przeciwnym do wskaz6wek zegara 
az dotrzesz do wn?hi ze skrzyni? (dostart si? 
do niej dmgim wejdciem. by omin?C kok»;. W 
drodku jest Small Key, kt6ry otworzy drzwi gdy 
dokr?cisz lopatk? do oporu w drug? stron?. 

' Iz uwagi na szczuryj bmij 

omijaj?c kolce i uwa2aj?c na piaski, do zaufku 
po pr^ stronie. Poa?gnij znajduj?c? si? 
tarn dzwigni? i szybko biegnij Oo oiwartego 



Przetnij jedn? z finek. a miect s?ct 
W trybie wiiczego zmyslu zotac^ 
wtaSciciela, ktdrego oczywiScie oco. 
Godc stan/e si? widzialny, wi?c»inxr 
postaci Linka i prujz tuku wgkw; ^ 
boss zaatakuje mieczem. uctiyla^ pt 
czym doskocz do jego gtowyiw^hn 

Po kilku powtrtrkach czeka Ci?jesaa 

powrbt do sierSci wiika, a potemosie 

zakortezenie lej tatwej walki. Jifajirm 
spoczywaj?cy w skrzyni na Kortcu k 
Spinner, kr?zek sluz?C7 potwy,^ 
piasku oraz wpinania si? w sjiecjafi 
(niezym w Metroid Prime). Zwynaaf 
uzytek w poprzedniej sali, przjeap^, 
do torbw z lewej, a potem przenosta ■ 
te z prawej, prowadz?ce pod 
■ ' "i. Tu zdob?dziesz Piece of Hee: ; 
zjedziesz najpierw w d6t, a potem arfe 
lewo. na tor wznosz?cy si? do grjry, 
z tym skarbem jest za kofowrotkiefs r 

•^Jteami. B?d?c tam jedz torem u jrtT) ► 

lewej. unikaj?c koteow. Zeskocz na ■)« 
kontynuuj p^6z. wyskakuj?c do oO/v 
niecki z wirem piaskowym. Staitao* 

toremnagdr?, a znajdziesz si? raw(Sr 

pi?trze. Tu czeka Ci? przeskahiwar.f : 

lewego toru na prawy (i w drug? atm 

unikaj?c w?druj?cych po nicti Ixmb r . 
sposbb znajdziesz si? na poziomielFj 
drzwi na zachod zaprowadz? O?flo» 
z Big Key. Teraz powiruj do pomieao? 
(12), Tu wskocz Spinnerem daspeeja.-^ 
otworu w podlodze i kr?r5 tak diuso. s 
otworzy si? przejMie- Tam wjedZ nage* 
zeskocz w miejscu. gdzie schodymte- 
wyrw?. Sfamt?d powinieneS doaocry; 
na centraln? platform?. Zakr?e Spim.‘ 
w mechanizmie. a pojawi si? spirals 
Zaprowadzi Ci? do komnafy oc^edyn, 
szefem. 



BOSS: Stallord 

Pierwsza cz?a tvalki to zakopywan ? 
szkietetora w piasku. Jak to zntoe’ i, 
Spirviefem na rtwre oboto/a / srtacr* 
JedI wddt.ku kr^goslupowi - tui pruc 
nim ponawnie skocz. a Irafis^ieden: 
kr^gdfastwofa. Kbiaineefnapodejsc-- 
tmdni^sze, bo bpa^ies^ musial omn: 
sward/? przytXKmq bossa. cor^jass 
b^y^poduvi/agfpcKisterownoidSffr^ 
Najlepiejatakuiodplecdw. s^kielelyr 
>'3ktuj^zapomoc^skoku. GdySObc 
padnie. uruchom Spinnerem medw:. 

CO podniesie do gdry cenlralny walec i 
znCwfazda - ^asuwaj wewn^nym tn- 
Pf^eskaku/pc ten zewnftrzny gdy rytw 
atakuje firebakem. Po ominipciu czeae 

ognis^kuliszkielelorzbliiysif, skat- 

raz jeszcze. tym razem wj^paszczf 
czacfia wyt^je na ziemi. zabdtj 
sip i lej He wiezie. Powtorka manemj 
bpdzie tnjdniejsza o tyle. ze pc^mi^ t ; 
utytkovifnicy tordw. ate / tak stamie. ttm 
rozumiesz zasady. bpdzie tylko formal 



Biegnij na gdr?. Po rozprawieniu si? r 
5 demonami bariera zniknie. wdwczas 
spinneruj j» torze na g6r?. gdzie odpai 
mechanizm. Gdy pojawi? si? nowe 
platformy, uruchomi si? scenka, w 
ktrtrej pierwszy raz padnie imi? girwneg. 
ziego (chociazoczywiScielani seriiodra 
wiedzieli, kto nim bfdzie;) Zanim zatnenv 
si? zazbieranie do kupy fragmenl6wl«i} 
proponuj? potowanie na kilka sztuk Piece 
of Heart. 



w ten sposob korylarza. Tam zmiert si? w 
Linka. jako ze ten tepiej sobie radzi z wszami, 
I dostart SI? pod drzwi (naprzeciwko jest 




■ Idz do cz?6ciHynile Field napdinoc 

od zamku. Tam na wschodzie znajduje i.- 

koryta/z f?c2?cy i? lokacj? z Lake Hylia 
ktPrym dot?d nie szliamy (jest zablokowai , 
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«9(t,icego na ajoziila ,i»„. 
Of^iedz poaytywnie dwa razy, a nastenaia 

«.ski Had Wskakal „a niego - paaSroba 
OTSIy snowboaidoiay aJazO, uajzmaicony^ 
0 kon,ecanoS! skakaaia » odpo»i«J„ict, 
mielsoach- Na korlcu i,asy czaka na CieMe 
tolejny dur>geon. 



S" ■ *Pi»o vdady, gdv 

Wai, c,s svibja ton], - wd^s 
2a niego i uderzaj w ooon. 

I tak do skutku. 



) 



3'aami), W nim znajduM si§ tory na 
: f ^ • splnnerui^ po nich dostanissz 
; a? flo skrzyni z Piece of Heart. 



■WUkeHyiiap/yrtnazachodni^ 
»)^^Spolkasz tam papog^ imieniem 
Wezwii ptaka wyctem ■ paed 
«^i-gra. w ktorej masisz zdobyc 

■ '®«»punkt6wwdrodzezbieranla 
' *«*«. Aby wykonad porry^lnie 
^9 i zo^ Piece of Heart, zgamlj 

"^‘«^POda^(niemozet«o 
•edzieW inny owoc). 



^ do drzwi na pdfnocy. W kolejnym pokoiu 
Podaruje Ci mape 
P»M]o&,. Wyjdzo™]am| nakhodz? 
a stamtqd ■ po rozmowie z panem yeti i 
napetnieniem butelki sercodalna zupa 
^2mierzaj na pdfnoc. u . Mate poTzlez Wokami 
Nazwiimy to po lewej blokiem zachodnim a 
to ^ prawei Wokiem wscbodnim, Popcbnii 
OTc^na pdtnoc, a zacbodni na potudnie, 

siebie przyiegac. Teraz zacbodni na potudnie 



■ Teteportuj si? do Kakariko Village I 
w kieronku Death Mountain. 

4- aotrzasz do drugiego Gorona. 
^nawprostVkowprawo, na 

^•W8spnijsi?nag6f?i2mierzai 

Wuscbodnim gzymsem na potnoc, w 
malego Gorona. Przedtem odbii 
^wwn?k?wpravTO,spu&5sie na 
“ • ^naidziesz skrzyni? z Piece of Heart 



Zdobyta wtaSnie brort Ball and Chain to 
fajna rzecz - przetestujM na znajduMcej si? 
M d^iami na pdtnocy lodowej Scianie, bj 
^ryt skrzynr? z Ordon Goat Cheese. ZlJlei 
Wzbrojami z lewej znajdziesz 100 rupii 
daj wnu yeti (znbw wzmocnienie ptynu 
garze). a pant yet. faskawie powiadomi 
Cl? 0 kole,nym polencjalnym miejscu, gdzie 
2n^iesz swbj cel. P6ki oo skorzystaj 

z pob/iskich nowo ofwarlych drzwi 

Potwory w klatkach rozwal kul?. ustawiaj^c 
SI? w otwartym miejscu w momencie gdv 
wiaty chtodem w przeciwnq stron? 
dotrze^ na gpr?, zaczep Clawshotem o 
dziwny punkt na fcianie. a znajdziesz sle w 
pomieszczenlu z Piece of Heart. WrPc na gdr? 



na p^nocy. W skrzyni jest BedroomfF^ ^ J 

wr^sz^dwor,spotkaszpanigyeti,i4a ■ 

^apn««dz. C? do sypiaini, Po scence. c6z-) 



BOSS: BUzzeta 
Jej-pie/^a forma jest banalna. Zalockujsie i 
StfKzmerti 

'^^^l^muslalskupIcBipprzede 

'^^szysOdm na uaecace. Szereg sopli bedzie 
^takcwalzgory ■ uciekajprzed n^a gdy 
^rve os^tn,. szybko (xAvrdd si? I traf lJ7 

ntahku/?. A3cbwf/. zaateku/?/az;eszcze tym 
'^P'6t^uwi?zi6Ci?y,k4u 

BUzzeta -je^ii nie utnjcSs 
iadnegostxta dostante^^ 



MTjt/c oarazo Ohsko bariery, wtedv tez 

mmi s,, minmse Uaku. JsSt „tmiaa » 

S^rnzkyto! ‘•ydosafiBlfpozaJm 
'azk ’‘^‘‘^f^'asaplemszyaagminiasta 



Qolov., na zdobya, dwscb szluk Pte of H.an? 



4 ^ 6 12, 



■'ll 



•» f*n*. znajOu), si, d»a .funtlosz,- 
«)d' oplacenie przyniesie Ci po 

Piece of Heart. Jeden znajduje 

drug! 

»a*i Ouchowny przy wschodniej 
** Castle Town. Opfata w obu 
^'^fP**Wh wynosi 1 000 rupii (przy 
i"! west w Kakanko jest bardziej 
'^itowany. ale o tym pdiniej) i 

uiszczac w ratach (z pieni?dzmi 
»^ma CO robib). Przy okazji wizyty w 

^KkviedzBamesa-matrzecityp 
»». knxz?ce. Kup sobie kompiet. 
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■ Tet^nuj si? na Snowpeak Top I zagadai 
do p^i yet., by zmierzyc si? w wyScigu^ 
^boardowym. Musisz pokonad oboje z nich 
f«y Yeta to trudny zawodnik • musisz 
Vko unikac kuch, ale i pojechac za nig 
st^tem przed ostatnim zakr?tem (widad go na 
m W Dodatko*. ,,, b^fziosa «, „j 
StettoiS '“I k kkilozy 

cennegoczasu, ^ 



fj tecz?d4historiizaozynasi?w 

m '"»5Bar-w2amku.RozmowazTelma 

'c*anamap?wyiaSnig,ieAsbei 

, Ws^«2ora'5 Domain. Teleportuj 

*^'“*^tunelprowadzqcy 
iPWPnwince (czerwony punkt na 

* *^-2 ^P*'‘®“tuAsheiiotrzymaszod 
’^dn^szkic.Wrbddogrotyipokaz 

1 -*^2«som.Skoroksi^9 Rails 

S .■'”.®')™wiodzied,uderzajdo 

I s^d do Graveyard, gdzie go 

* '*«.Pokazmuszkic.aofrzymasz 

* ,''*9'’P'zy''?t?naczerwon?ryb? 

^ ",'*^'^-^anafowienie!Wtacaj 

Domain i namierz ryb? w 
cz?to’ sadzawki. Obok jest 
^2i*re9o mozesz towid. Wazne 
’‘lWPO(Jerwatw?dk?odrazu gdy 
•^si9P0cuszy- w innym wypadku 
sprobowad jeszcze raz 
' *^eafyb?nabrzeg, zmiert ' 
***a I wyviqchaj z niej zapach, Tak 
7 «zony- mozesz ponownie ruszad 
■'onesk 



''•Vuppzaraoh bmij przed siebie po 
, P"'i w gdr? po skatach 

■'^'’“i^dodlepegozaufka, 
«sWb?dzieszedlw^r?, ale.iie 
•«iam»ejsc.a.Uderzgiciwqw 

^poniiijczapy dniegu, by zmienid 
•"Mczy, Gdy dostaniesz si? na 
Odkryjesz tez Howling 
’ ty odbtokowac zlotego 

■■ ‘’*4'tf0P2aprowadziCi?do 
JJhekop, by dostad si? do 
' P"'j si? w gdf? do wrdl. za 
'isteka Cr? starcie z demonami. 
portal mozesz wykorzystac 

^'lYskoczybdoKakarikoVillage 

-iosi?toiejn^-Hidden Skill. 

« w to tdecydujesz. czy tez nie. 



I Mchdd a wschodni na potudnie. wschPd 

a ostatnie pchni?cie wschodniego na p^udnte 
^tawi pudto na przycisku odblokowuj^m 
drzw.. .0) Jako wilk przekop si? w dniegTa 

zraj(te.eszsi?nawielkimdziodzirfcu chod 

chwilowo masz dost?p do niewielkiego jepo 
J^mentu, &ajdz fragment drewna wyst^cy 
ze Sniegu i kop tam, a znajdziesz skrzyni? 

2e Small Key, Wrdc do korytarza drugim 
'^em. ominiesz w ten sposdb bryl? lodu 
drzwi na pdtnocy Small Key i po walce 

rozwaJenie dwdch kxJowych 

SS ^najdziesz^S, 

00 (3j I dai dyni? bnieznemu potworowi a ten 
mikstur? w wielkim garze. 2 kolei pani 
da Cl nowy namiar. Wyjdz odblokowanymi 
^lami do (6), gdzie w prawym gdmym SJI. 
^1 wskocz przez okno. Doprowadzi Cie 
h!^' 'octowisko ^ 

^ drodze zab.erz kui? armatniq. Przesurt 
armat?, byjej lufa byta skierawana na potudnie 

iireadz w to samo miejsce bomb? W ten 
Wnbb n„,nii„ toni,ny <»»],», do 
^nw. potolb. To musls], pokonat d,™ 
po dniwnianycn balach - bryiw roM 
a ^siansu, zaS lodowc nlBlopetzb slanii si, 
minfmalnym ruchsm. co bys nio spill 
ajf iOiic napnod Lipk zaliczy slls*i Iraomto 
“ dalBj - oalpc «5 

» pram I pizeskpcj na koisj„, beikp. T»,az 

^inienps bez problemp dolnzM do shzynj p 

wracaj do (6). Wiiczym zmysfem namierz 
^r^i? spoczywaj?cq pod sniegiem i wykop 

fdSf- mechanizmu 

z d^ign.?, by przenieSdjedn? armatni? kui? 

« do (6) I raz fpszcze Irzaain,] diwigni,. 
^amiasi » anpacie i laysM „ „]*,’ 
todowego slwora broniacego dostgpp do 
komnaty na pdtnocy. 



113: Poia na slaitie z mn]e|szym szolam, Facel 
ma oars «, lapaOi, bo jednym dosom kzoi 

S'loT?- *> “™“«o .takb», 

"»H0 Si? pod kol,. ay pzywaiao 
Claiashota na sollciB ] zeskakaJac za ptomi 




z U^IBIP IBgo samago gadzolu. Dalsza drat 
wiBdzio pdBz pokdi na pbldicy. Znajdziasz 
SI? w znanym Ci juz pomieszczenlu. tyle 
2e na jego gdmym poziomie. Rozwal Idd 
po czym rozhulaj za pomoc? kuli iyrandol i 

ITSdi k'” I™ * kidkyoi 

“ Small KBy. Tsraz M do popdedniogo 
poimeszczonia i uiyi kipcza pa drayiadT 
^Mgcyoti do ,1 P„«i*a . apiazcz Ibd. 

pizeskoczpozyrandoludodrawidodS) Tam 

«>.l oa Pblpoo. Nai,iB™ p„.pd„,j 
^dniB w dpi, umozllwlajac Ci powrpi z 
™ kkkkoczyc 

^Jiy piBiTOZBj koleinpici pozbyd SIB 
lodoiyyBb l»yl. Pod |edn, z „id, zpajdaiel 
Irztoa skizyniB. Umowm, si,, zs skizynia 
znajdujasa SI, na pfzydsko to Wok 1 a la 
Sr* “ “ 2. Tizoda skdpil,, 1, 
Wisko bloku oi,„amy - nl, bwizio mlila 
N^m zadaniem iesl ustawiepie jalnaj z 
1^ Ok k'odkp 

2 ^IS"h “<* ' "• P«noo, a Mok 

Polodnis, zadiPd 
^Inoc. lAjila! Przycisk pszydsnidy, drzwi 
otorlBjairdd tia gor, I wsjdZ na ^ ,aras 
^rtiilca (6). PrzeicE po prwanym murz, na 
rozwaldac szki,l,iy i ^ Clawsbola, 

^ dostac Si, do komnaly. w kompacie 

(16) rozwal Idd i uzywaj^ znanego triku z 
grar^lami doslap si, do skrzyni z, smali 

Teraz idz na potaJple do 1 1 5 1, gdzi, 

Ma zdobylym klocz,m drzwi na wdiMzi, 

(17) Zpiszcz przeciwnikbw, zarchnIJ dwi, 
skpiPi, „a zacnodzl,. po czym wojdz lam 
I zbiBOn,, n, m. by doslac si, do korylarza 
('42). Tupopchni; skrzyni?, wez jedna z kui 
^atnich I utdz w mechanizmie ^ 
drwiach, ktdrymi tu wszedtes. Wrdc do 
(4) i przestaw dzwigni?, a uzyskasz kui? 

^^ la w armada gorze. a samo dzialo 
0^ iula na zadiOd. Tsraz odpai sprz,i 
-kola przdM do 117). IdZI.m I umleSb J, na 
Wcs, a polem wyjdz na laraa dzIMziJa (6) 
przestawiaiac dzwigni, odbierz j,. Teraz pora 

odwrod tak. bys mOgt wycelowac w biyt, 

Bdp na po)nocnym wsOiodzia Cd - pan Bria 
^“kkooz n. Plan i prz,zSryta7z 
a larp po drabince dostan si, pod odblokowane 

dilo kpl,), a Mwoiz, si, dizwl do komnaly 



■ ^Jsl, na HiTplB Fleki na pdnoo od zamko 

Na toPdnio od weJSda do Zoras Domain 
^ kamiep, ktbry mozesz wysadzib - ponizd 

do ja^ n., w ktdrej po rozwi^aniu trzech 

2^ ^ kamieniami (dobd prostych) 

zdob?dziesz Piece of Heart. 



Wmal do Telma-s Bat. Pprozmawlaj z Telm^ 

nam^ 03 map, - zdobdJziesz^ 

namiary na Rpsla, kibry przBbywa w Sacred 
Drovs. Telepomij sl, do N.Faron Woods I idz 
" Oor,. by pogadaC z RnsiBm, Dostaniosz od 

I ra kf 2 mioisca obok Husla na pMnoc 

M clrl I*”"'"' 

«n torzeaz do obrotowBgo moslu. Zostaw 
"^NBtorerMfbomerangiemwiaWap. by 

~ S't "" '"S? .to 

» zi^ obnSb. Teraz leszczB dwa loly z kura i 

znatdziesz si, obok Howling Slone. 



I znbw akcja z man'onelkaizem. Musisz 
PO»izac|«o sladam, agdy go znajdziesz, 
lopnii mteom. GoSC przespacenije si, w inn, 
O™'. "kk do skptku 
p<^ za Swiatlem latami. klbre 

azdir w dobrym kiemnkii|. Wsluchuj sl, l,z « 
moz^ - gdy slychac zawodzgd, piszczalk,. 

"'“"ko- Jea to 
islome o lyle, ZB lym razem b,dziesz zmuszonv 
W toekinlera na dystans (lokj - w IrzBoim 
^Ijio gosc bdlzie slal na szcdyde drzewa 
Na koitaj czska Ci, walka z nim i zrzpcanyml ' 

szyi strzalami w (alkaiza. Po stardp przepdinii 

I Mitod w »”» “*"7 

Poalurpom. Wracai - pcjawi, sl, demony. 



^°^24DfwTeHTHimFio' 



ftwalceidzdodrzwi.MOrBpolawilyslew 

^scu, gdzie do niedawna slata slatua Przed 
“k"""- '""“sz 






pod dzwonem. To otworzy drzwi. Tu znajdziesz 
Kotejnq statu?. Uzyj jej do rozwaienia drzwi 
latak - B). Ustaw waz? na przycisku i wejdz 
wraz z pomocnikiem na sctiodek. a nast?pnie 
strzel w waz? z tuku. Teraz zejdi na d6t. 
Manewnjj^c status ustaw na przycisku. by 
ziikwidowac napi?cie la j^noczesnie uwaiaj, 
by na nie nie wpasc). Tu rozwai gtdwny posag 
(CO odstoni przycisk) i koiowrotki. Usfaw 
pomocnika na scho(fl(u, a nast^nie wroc do 
jednej z poprzednich komnat po helm i w66. 
stawia/^ go rra przycisku. Teraz rnozesz juz 
manewrosvac posqgiem pod kolejny dzwon. 

W pomieszczeniu z wag^ wrzud hetm na 
drug^ szai? (tak by znajdowaty si? na niej 
dwa odwazniki). Ty zas z tej drugiej wbij 
si? Clawshotem w sufit. Gdy si? opuscisz, 
przejedz Spinnerem do drzwi prowadz?cycfi 
na zachdd- Tam pozb?di si? przeciwnikdw 
(zbiki najpierw pozbaw pancerzy;, po czym 
Clawshotem dostart si? na gor?. Ustaw helmy 
na dwdch przyciskach, na pozostatych zas 
wci?gni?te Clawshotem pancerze (ewentuainie 
kierowane Dominion Rod hetmy znajduj^ si? 
f>a p6(kach). Big Key jest Twdj! Wroc do pokpju 
z wag? i wyprowadz statu? (czerwona kropka 
na mapie) z zautka. Ustaw j? na potudniowej 
szaii. a na t? potnocn? wrzuc hetm. Szale si? 
nie rdwnowaz?. wi?c z uiyciem Dominion 
Rod sprowadi z potki nieopodaJ pornocnej 
szaii kolejne helmy. Cztery hetmy zrdwnowaz? 
statu?, przeprowadz j? zatem na poinocn? 
szat?, a na potudniow? przerzui wszystkie 
cztery helmy. Teraz rnozesz juz sprowadzic 
statu? na sam dot i ustawic j? pod dzwor>eTT). 
Zejdz na S pi?tro. znajdziesz si? w komnacie 
z krysztatem. Slrzet w niego. nast?pnie 
podprowad^ statu? kawatek na pdinoc. znow 
strzei w krysztal i tym razem ustaw pos?g na 
przycisku. Start obok niego, przesun kawalek 
i na przycisku ustaw helm. Jeszcze jedna 
strzala w krysztal i odbtokujesz dpjscie do 
skrzyni z Ptece of Heart. Wrrtd i prowadz 
pos?g kotylarzem ISciany rozwalaj za pomoc? 
slatuy). stawiaj?c go na korScu pod dzwonem. 
Nast?pne pomieszczenie to pokbj z obrotowym 
mechanizmem, pos?g zai znajduje si? 
na podwyzszeniu z iewsj. Chcesz znaieic 
koiejne Piece of Heart? UIoz dwa hetmy na 
przyciskach przed pokojem na potudniu (tak 
jak zrobites to wczeSniej). W srocftu rozwai 
paj?czaki. Wejdz po schodkach i spdjrz w 
lewo - widzisz hetm za banerk?’ Uzywaj?c 
Dominion Rod przeprowadz go na drug? 
stron? balkonu. na przycisk. Powtdrz to sanxj 
z drugiej strony, tyle . 



Do wi?kszokii dotrzesz w posts: . 
wniektbre miejscadostanieszsie’, 
Link, wbiiaj?c si?za pomocaCs,' 
wyzsze pi?tra. Gdy znajdziesz 
kociaki- wdcdo kury - Piece of he- 
znajduje si? przed domem knpa: 

Wracaj do Kakariko i uderzi^ao c 
sankajarium. gdzie znajduje si? Sfr 
mu Ancient Sky Book. W tonseit« 
do Dominion Rod wrOd moc.«i*Ti 
map? zostan? naniesione mi^scav 
gdzie znajduj? si? statuy. Wszysk :. 
musisz zrobid, to dMiad si? tan ' zgN 
Dominion Rod przestawic pos?g = 
stan?d na ptycie. W ten sposcdzys. 
brakuj?ce litery pisma. Wazne. 
dalszejw?dr6wkiuzbieral300n,p - 
niedtugo b?d? Ci potrzebne. Teie?- 
nast?puj?ce miejsca: 

Kakariko Gorge; Staluajeslnapo»i 
Moiesz przy okazji pokombinavs: : 
ustawiaj?c w niecce po tewej, by cran 
po niej do skrzyni ze 1(XI rupiam 
b?dziesz przesuwanie si? po trane: 
chodniku wraz ze statu?, by uzywce 
ptatformy sluz?cej do skakania; 
Bridge of Eidin. Pos?g znajduje 
pdtnocnym kortcu mostu. Je^ cfites: 
dodatkosvo zdobyd Piece of Heart po« 
wraz ze statu? na potudnie mostu i apr 
go w szczelin? z iewej. tak byS mogi >• 
po nim dostac si? na drug? strco?, n a 
zdrabin?. Skrzyniazeskarbemzn^ 
na gdrze. 

S. Faron Woods: irtt w miejsce natBt 
od punkfu na mapie, nieopo^ kiea 
nabyte^ iatami? na pocz?tku gry. W)w. 
kamiert, a pos?g znajdziesz Pez pnX*- 
By zOobyc koiejne Piece of Head .s'i. 
wydr?zonym w ziemi zagt?bieniui 2 |»x 



JHl Podarujemysobiemapki, boswi?tyniasklada 
si? 2 8 niezbyl rozbudowanych pieter i nie 
R H powiniertesmiedprobiemowznawigacj?, W 

||» trybie wiiczego zmysiu zauwaz, ze po jednej ze 
stron bramy brakuje statuy rycerza. P6ki co wez 
Stk iez?oy nieopodai hetm i poldi na przeciwlegtej 
ptycie - to podniesie str^iert. dzi?ki czemu 
b?d 2 iesz mdgl we)id po schodach. Zbiegni] 

z drugiej ich strony izapaiobieiatamie. a 
POjawisi?skrzyniazeSmailKey. Wrddna 
szczytschod6wiotwieraj?cdrzwiprzejdido 

kolejnego pomieszczenia (po drodze spotkasz 
^ jeszcze Ooccooj.Na przycisku wcentrainej 
1 ^ cz??ci pokoju poldz jedn? z tez?cych nier^xxJ^ 

waz. Otworzy to przejscie do ko^arza na 

, zacbodzie. Gdy tarn b?d 2 iesz- rozwai z tuku 

waz? - to otworzy koiejne kraiy, Po pokonaniu 

jaszczurdw i statuy (atak od tytu to jedyna 

brort) pojawi si? skrzynia z Dungeon Map. 

Potdz helmy na obu przyciskach i idz dalej. 
Znajdziesz si? w wielkim pomieszczeniu. 

Wejdz po schodach, przejedz na Spinnerze 
po torze na Kianie. Zauwazysz mechanizm 
z fopatk? - obracaj ni? zgodnie z njchem 
wskazbwek zegara. a platforma zjedzie na d6t. 
Ziikwiduj paj?czki, by znikn?la elektryczna 
bariera. Wez hetm, umie^ go na plafformie 
i znow obracaj?c mechanizm wjedz na gor?. 
Unika|?c kotowrotkow przejctt pod pofudniowe 
drzwi i ustaw hetm na jednym z przyciskow. 

Drugi hetm znajduje si? na cypeiku na 
zachodzie. kiika krokdw st?d. Gdy polozysz go 
na drugim przycisku. wskocz na podnosz?cy 
si? schodek. Wejdi do pomieszczenia (to 
jui pi?te pi?tro) i rozwai statuy. a dostaniesz 



Po wyjKiu ze swi?tyni rdzdzka straci 
moc. Pdki co skienjj si? do Teima's Bar. W 
mi?dzyczasie powinienes dostart list od 
Renado. T^ma powie, ze Shad znajduje 
si? w Kakariko, oto wi?c drugi powod. dia 
ktbrego skieruj (am swe kroki. Wejdi do 
sanktuarium na potudniu wiosKi i pogadaj z 
Renado. Otrzymasz Renado's Letter. Zeskooz 
na dot i porozmawiaj z Shadem. Teleportuj 
si?, by pokazad Telmie list od szamana. 

W zamian otrzymasz invoice. Musisz to 
pokazac doktorowi, ktorego gabinet znajdziesz 
nieopodai zachor^iiej bramy miasta. Go6d 
opowie 0 rdzdzce. ktor? mu skradziono. 
Przepchnij skrzyni? z tytu pomieszczenia 
i wilk wyw?chaj zapach z zieionej brei 
(Medicine Scent). Wespnij si? na regal i 
pod?zaj za tropem pod bar Telmy, gdzie 
pogadaj z kotem. Dowiesz si?, ze rozdzk? 
porwaly psy-szkielety i mozna je spolkac na 
poludnie od miasta, aie tylko w nocy. Opu?c 
miasto poludniow? faram? i je^i jest Jui po 
zmroku, pokonaj wylaz?ce spod gleby psiaki. 
Gdy zlikwidujesz ostatniego, otrzymasz 
Wooden Statue, Wracaj do wioski Kakariko i 
pokaz zdobycz Ilii stoj?cej obok Renado. Pora 
na udanie si? do ukrytej wioski. 

Zaznaczony punkt znajduje si? niedaleko 
na polnoc. ale na razie most EkJina jest 
niedosl?pny - brakuje w nim sporego odcinka. 
Skieruj si? wi?c do teleportu przy zamku 
i staml?d dojedz do celu, Zanim jednak 
wejdziesz do jaskini, zajedi do rnostu od 
pdtnocnej strony. Pokonaj 2 najdu;?ce si? tu 
demony, a zdob?dziesz teleport. PrzenieS si? 
teraz do Gerudo Mesa na Desert Province. 
Znajdziesz si? obok wielkiego bloku - gdy 
Midna si? nim zaimeresuje (podejdi blizej), 
teleportui si? wraz z nim do Bridge of Ekjin, 

Most zostanie naprawiony i zaoszcz?dzi 
Ci to w?0row6k naokolo. Teraz skieruj si? 
juz do oznaczonej na mapie jaskini. Goron 
udzieli Ci cennej rady • zabij przeciwnikow 
zanim Ci? zauwaz?. fdealny do lego celu 
b?dzie luk rozszerzony o Hawkeye, czyli 
-snajperk?". Przeciwnikow jest 20 i fak^nie 
lepie] likwidowad ich z dystansu (rdwniez 
przez szyby). Problemy rnozesz mied ze 
znalezioniem goblina stercz?cego na dachu 
jeonego z budynkbw po prawej - Irafisz go 
strzeiaj?c od dolu, przez dziur? w suficie. 

2a wykonanie zadania otrzymasz od Impaz 
przedmiot ilias Charm. Zanim opuScisz 
wiosk?, poszperaj za domem. na ktbrym stal 
ow feralny lucznik - znajdziesz tarn Howling 
Stor'e. Wazne. byS zacz?l wyc do niego 
dopiero po zabiciu gobiinow' Inaczej wysilek 
pdjdzie na mame. 
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lam bgdziesz musiat 

b?dziesz mbgl si? p6ki co dostad). Jestes na riajpierw rzucic hetm (lezy nieopodai). Gdy 
szdstym pi?trze. RozwaJenie paj?czak6w (np. ci?zarki znajd? si? na dwdeh przyciskach, 
■B-. rozjezdzaj?c je Spinnerem) zagwarantu)e Ci S'? skrzyma z Piece ot Heart. Wracaj do 

skrzyni?z 50 rupiami. Kluczowym miejscem popzzedniej sail i obrdd topaik? jtorkoci?gu‘. 
s? tudwie szale wagi. Weidzpo schodach tiy P0djechadnasam?g6r?. Zabierzzesob? 
tia pietwsz? z nich. podnies helm i rzudgo i zjedz na sam ddl. Roz^l paj?ki, a 

na drug? szal? Teraz bedzieszmdgtprzejSd zniknie elektryczna bariera, b?dziesz mdgi 
do drzwi. Mirt kolosvroiki. zabij jaszczury i rozwalic bram? broni?c? dost?pu do 

H unikaj?c pulapek dostart si? oo skrzym po dzwonu. Ruszaj w dalsz? Orog? w ddt swi?tyni. 

\ Iewej - znajdziesz Small Key. Teraz irtt w drug? P^edoslart si? Clawshotem poza bram?, 

^ stron? korytarza i potdz hetm na przycisku. by aktywuj pos?g i prost? drog? zaprowadz go 

■ zneuiralizowad pr?d. Na gdrze rozwai paj?ki, Wreszeie wrdcisz do gtdwnego 

■ IV zPobyc 50 rupii.oraz statuy. by odbtokowad POrtiieszczenia i ustawisz oslatni pos?g 

przejScie. Na drzwiach u^j Small Key i na miejscu przy drzwiach, wtensposdb 

przygauj si? na starcio z jni?d 2 yszefem', i® otWierajK. Rjkonaj tor przeszkdd, a na 

przycisku potdz lez?cy nieopodai hetm. 

W pierwszej fazie waJki kolezka b?dzie ubrarty Otworz? si? drzwi. a by otworzyd koiejne, 
w zbroj?. dzi?ki czemu b?dzie powoiny, ale przesurt rozdzk? hetm poza przycisk. 

I odpomy na ciosy. ktealnym sposobem jest Re^ostaje tylko otworzyd drzwi za pomoc? 

Back Slice - dwukrotny strafe w Oowoln? stron? 
ustawr Linka za jego plecarm, a wyprowadzony 
w takiej sytuacji cios b?dzie mdgi zrobid BOSS: Amtogohma 

wrogowi krzywd?. I tak do skutku, /edfwczeinie wpogolowiu tuk i obsermjj spaceml^ 

uwaiaj?cnaataki-)eden krai cate serce. P°sirf«/ep?j?cz>c?. Goypi7)«an/e, szyWo 
Gdy 90*: w koncu straci zbroj?. Back Slice Po^'jstrzal^woko. zanim zaczniepluclaw^. 
nadal b?dzie skuteezny, afe i zwykie kontry na stiMir spaOnie na ziem^ ■ szytko 

jego ataki przynios? powodzenie. Wystarezy Dominion Ftod najUizszy posgg i 

^■jj. uderzad, gdy nie go^ nie b?dzie blokowac. B udea pai^czyc^. Z^iegpowtdrz 

przegryzai^gromadsmafyoh 

W skrzyni ^xsezywa Dominion Rod. Jak kidw AfTnogohrrta Ofdzie co 

dziala'’Uzyjjejnapos?flopowyiej-zostanie pewien czas wypuszczat. Wkoncupozostanie 
tfgg ozywiony. Teraz kieruj SI? w stron? wyjdcia oto - poS/;y wed kitka strzaf. £y zakortcz)c 

(pos?g odwzorowuje Twpje ruchy) i ustaw go bataii^ 



Midny skaez po plattormach i gai^ziK- 
dotrzesz do ti^. 

Gerudo Mesa; kJ2 w lewo i namierzs'-; 
na szczyeie jednego z kamiennych ttos 
Sprowadz j? rdzdz*? na dol i ustaw* 
najfaardziej wysuni?tym na polnoc me; 
zagf?bienia. Dzi?ki temu b?dzieszmcgi 
dostac si? do ptyty wykonuj?c dwa skc» 
s?siedniego btoku. Dalsze kombinow.' • 
pos?giem pozwoli Ci dotrzecdoskrzy- ; 
ICWrupiami. 

Castle Town 1 : Pierwszy pos?g znapw 
na kolumnie nieopodai leteportu. Spn?i«, 
go na ddt i ustaw tak, byd z s?siednie 9 o 
kamiennego Joalkonu" mdgi doskoezye • ■ 
ptyt? Wprzeciwlegtymzaulkuzns^ies; 
kolumn? ze skrzyni? zawieraj?c? 100 np. 
Castle Town 2: Na pdtnocy jeziora Hya 
Sprowadz statu? na ziemi? i ustaw lai':; 
krokdw od kraw?dzi , tak bys po zaezepe' 
si? Clawshotem o wfnorosi mdgi na ni? 
zeskoezye. a nast?pnie dostad si? z nieja 
ostatniej ptyty Nalomiastbydostadsi?# 
skrz^mi ze 1(X) rupiami, musisz b?d?cna 
pdtee 2 ptyt? przesun?c statu? w tak sru 
by skoczyd na ni?. a nast?pnie nas?si6af i 
p6ik?, 

Wracaj do Kakariko i porozmawiaj z Shaoe- 
znajduj?cym si? w podziemiu sartfluarn," 
Pokaz mu Filled Book, a gdy sobie 
pdjdzie- wysurt pos?g Dotrzesz do graty 
z wielkim dziatem Midna zaproponuje 
teieportoswanie zelastwa. ale b?dzie to 



Tel^rtuj si? do Kakariko i pokaz Ilii Ilias 
Cham. Dziewezynie wrdci pami?d i podaru)e 
Ci Horse Call, dzi?ki ktdremu b?dziesz 
mdgi przywolac Epon? w kazde) chwili, bez 
gwizdania na zoibte trawy. Teleportuj si? na 
Bridge of Eidin i wbij si? do znanej Ci juz 
ukrytej. ^westemowei" wioski. Pokaz Impaz 
Dominion Rod. a otrzymasz Ancient Sky Book. 
Zanim wrdcisz do Kakariko. pora na zdobycie 
Piece of Heart 



sposdbdmuct 
gdry. bys wyl? 
Za drzwiami n 
kurezaka i poc 
si?nadrug?£ 
Skrzyni z 50 n 
p?kni?t?sciai 
zawisnij Oam 
wschodnim re 
naprzeciwtes 
wykorzystuj?c 
za Wdrym zn; 
wietopoziorry 
na kuli z praw 
apotemposz 
pomieszczen 
platform?, un 
nadcHe.otwd 
zaczep Claw: 
Iron Boots, b 



■ W ukrytej wiosce porozmawiaj 2 
kurezakiem znajduj?cym si? na podwdrku 
za jednym z domdw (tego, na ktdrego dachu 
slat 6w feralny lucznik). Drdb poleci Ci 
porozmawiad z 20 kotami w wiosce 



Banalna wall 
zaslanial tan 
Claw^xMem 





potrxjcs^o 
va£ z ni^ 
^pfzeskoczy'- 
ii Ikonieczne 
iwiastym 
wacjejjako 



»si$przy 
ticesz 
n. pcw^ru; 
tu i zepcn- 
i6g( sKaczac 
>9. do baszty 
znajctuje s •: 

nazacndd 
upca, gOz<‘ 

■ Wysadz 
problemu 
I. ustaw gc 



m wrai z aji„e„ 4, LateH^r 
a wlagcicielem dialki na toica 

»^Po™z,ciJarap™j.,,3t„ 

^.po»in,enaSmisit)<a„aslanle. 



I ™<»V«i BOOmuctiSw mairy 

gap TOcaio, porteie, Uda»ai * 

- ^ "f “Poaalo, 9*ie aagada,- * 

' * a™i 

• laysaal ponad ala. ujyj 

“f®*i«cycti nieopodal Oocca. by 

N» l»*ij Wnak 
bfcted,' Ha srodkowei 
M)i; ClawshM w i P^ 
^»y!saa, parti p»*p„, g*„ |^- 
i^^»Ciprtelmni,dpodp™iJ, 
pomieszczenia. Wetclz na schortu 

fa wschodzie. Za nimi skieruj sie 
»^,zaczep Clawsholem 0 winoro^ 

Na ts) plafformie znaidziesz 
^flywcwany Spinneram 
on most ktorym dostaniesz sie 
sail na wschodzle (Iron Boots 
*®^s^nieodzowne). Tam idz lewa 
^f^ieszozenia do kravs^i i sp 6 jrz 
'> aA Oy namierzyc hak do Clawshofa 
Dzi^ki nlemu dotrzesz na 
skrzyni^ i Small Kay, Wrbd 
* hall, a po dfodze b^dziesz 

moM) przaa 

^ Werza) do dfzwi na zachodzie, a 
lew, do mechanizmu, gdzie 
rspwwa. Wysunie to most ktorym 
»«sz si§ do zamkni^ drzwi ■ uzyj 

■ »znikamf. Idi lew^ strong i z 

- rtatfarmy namierz Clawshotem 
••^W.byzamknappierwszyz 

'^-WrddpwJ drzwi iidipr^ 

^zateonjch Iron Boots, ale tylko za 

wiatru. Stam^d wbij sie 

■^nawinoroapowy^^’iop^ 

mieisca. Drzwi na zachodzie 
Cl? do skizyni z Dungeon 

- “*" “*«ai ra potudnie. Tu czeka 

shakania • pami?taj, by stwory 

’^Podplytami rozwalaCzapomoca 
zanim wykonasz skok. W 
pokoju zatatw oba jaszczury (np. 

.^^sp-nattackiemctoorzepaScir 
»*« >v0)toe u gory. Oostah sie tarn 
Ciawshotem 0 winorosi, 3 lam 
^J^DObyzawisn^nakoli. Musisz 
'COB^na Oocce w momencie, gdy 

«walwiatr2uaktywnionej w ten 
^£h«tfia»y . musi Cl? podwiab do 
"a wyzszym pi?trze. 

^ jeszcze piZMdzie Ci uiyc 
,J by pizedoslae 

^ stron? pomieszczenia do 
_ • 50 fupiaml, a polem przez 
do drugi^ cz?Sci. Tam 

kuli w pdtnoCT^ 
•"^.oouaktywnidmuchawe 
•^f'WQ'^plattormie. Doled lam 
'f^*»«cpo(Jmuchy, prosio w okienko, 

' zn^lesz drzwi do wysokiei, 

'-■«TOwjsaii. Najpierwzawisnij 

- (miei. oiwier^ poni^-, 

“S^na Oocce na samdcM 

*®2»w ; I* to powoli, z piaiforrny na 

duni^ dmuchaw. Gdy b?dziesz 
^ zachodzie. Tam 
■ na kul?, wisz^ zatbz 

stVzatrzymadwiatrak,Teraz 

■nadiSI. 



P°^> wyprowadzid kilka szlaodw, Maiac 
90 na z«n,i, ^ 

og^zy. popraw kilka razy mieczem, GoAS 
'vyteci przez otwdrw Scianie. ale zaraz wrbci 

■ musisz odpowiednio szybko namierzyT^ 

^lawbotOT.Nagrod^zazwyc^ ^ 

m.. drug, Clawshot' Ozi?ki niemu b?dziesz 
SI? 0 dowotiy hak, po^m 
'*V»lowa6 w kotejny. I tak wfaSnie zn^ 

■ zaczep 0 hak na soficie, (ekko s/e opoSd i 

» hak po arvglel siroaie aufi^ „|pgp 

w TOIopK,„mo„ei SKI paj sip do g*y ai 
^•sa do pienrezych zartknipychw 
^ora 10 kula pov,yi,' . aosM sip nia a 
9 dy TwiSi cipiar sprawi, zp p™i sJ 

^sipnalahcuohiiwadtiMIpLaa 

S“ ” hdidl. a haapprte uZyj 

to w z hakdw prty drtwiach. To poz»« 

to toma. Znajtoosz sip w z„,„p„, q u 

wipszcz.„I„, to 

^jj^d Itol prtPdosto si, 

^fform?, gdzie wskrzyniznajaziesz ^ 

Pobliskie drzwi prowadzg pod 
^-zlikwiduj roSlinki i zaczepiajM^K, 
*«tan SI? na winoroSi z prav^5^a z niei na^ 

Tym sposobem wy^dujesz w gldwnei 
k^nacie. Uderzaj do wschodniego wyiscii 
'■ CJawshota na 
^ikopterkach bostari si? na druga strone 
* “todtolei adoPyles^S' 
kb do kohoa plaiioony z i«p| i dalp( po 
tokach nadolp.aZdmrzoszdo mio^, gdzl, 
aczepisz Clawshctem 0 krat? Przeidzdo 

™ !»'« - b, b d»» toiioki 
Iponaklu; jo bomortogieml i hak, Opc® si. 

^al. Udpiz „ niogp Clamholom a 
sip rtrtps s 

' “dinyOi hakach dotrzesz pM 5Li 

do Ptogtppo pa.au h.SS 

Wlplka roSlinp naipprt, toj, a potoai wrzod 



P^tokiptaszyskami - wypisz-wymaluj starcie 

"°PP'“ ”"Wa».a. 
Steal zcla»slMa w toyszai i zaspwai daki 

toiS^, ““ ™ "iaatoort, 

™gio ra * pasiati sassa, ^ 

^toszcza Wko zaoza, O pzi™,,*, iZi ^ , 

SIS' 2,"" P™Syihlto 
fi05S:,4igoroA' 

po arenie /gi^ sfwJr bpdzie nuritowat 
stamjsi^ IVdnatyle b/isi<o. by 
^^'^jego ogonie izatzepii 0 

2S‘?^^;°‘4'“toeSSoZto 

^a»hossPp*i.»»i„,S^ 

^to nazptoi z SUrtvsisa^.,,. 

«»totoha 

"iktog ssonp zaoz®,£s» 

byrnraarz^ atoczas |»czi»e 

WW/aszsipiart. KilasIMeimlJLm 
to»i.za&»sto,p™zi.„p,p£S^ 

w»H,rti,.Aprt,„a™ia,s,k,a,ap 



■ Rs tym. Jak wplacisz 1 000 rupii. oka^e 
SI?, ze skiepikarz nadal chce pieni?S^L 

“®mkwotawynosiaz2000rupii Spora 

znizk? otrzymasz po wykonaniu powy&zeQo 

"a lazyniS?^ 

oona stadnie do 200 tupli. Gdy zaplaoto 
Hip sklepu „ Caslk^ ,„a' 
P^iu placyku w cpnir™ miaslai. Kopisz 
tows'? " "'*"dP *"aah. a 

~rrs'~„ss' 

Xolm Pfzystanek to Mirror of Twilight itetenorr 
^^Inocy pusfyni). Po intryguj^ cut-scence 
zobaoiosz prtwiesioi, *. PaEza 

™ i "idZ do zamku 
drtwiami. 12) Po aikwidovyartp 
toesztoiak KIM sip sJpzyoia ze Small 
Koizyslaiao z Cla»8hola dostah sip oa 

»*e I oltotz dto.i, Czaoa mjia zmtoi Cip „ 



^ * A 



■ w sall to,™*, Zorn's Domain wysadz skale 
tote* a£' " » to apaato OoZ 

poaanjje O irzeciq torb? na bomby, 

mozesz ipiaz zdobzd kdtean n. 




& 




Towi idz w 

gWwnegoplacu 

napdtnoc. 



^*aka.Gclypt3szolb?dziesi? 

* acz^ w powietrzu, zaalakuj go 
■'■'0|«>ci^/egodoCiebie 



do kortania bomb,. Zaczi* „ hak. polom 
o wraoSI, Po wpsklm ozymsie pneidz 
* a polem dala|. do kohoa 1,^ 

Thplra , do skrtimi z Pto ^ 

™fl^Pftea,9a|«d.«^lP 

dy'a mniPkza skrtynia i slpd toil sip w te 

to^A Polem winoroil. hak uml»zSSy 
wteranymmiejscu sail iopusc sip w ^ 
dot. Orzwi prtpd Tobp prawadz, na teida 

^toBmiiprtadsIPbiPza’SJS 

tobte??' “^*’"’i=iato.9d2lopSoj 

to o toletn. fawaito. siwort i obniz latouch 
zmesQi SI, w wy™, w Solanlp. 

?"' * '"'toto-zaAodnim 
^le tokaqi. Za nimi podrbz na transporterach 
^ balej. Gdy przebijesz si? na dnjga strone 
wnicid do poprtodnSte^' 
pnzpz tor na polodniowym wschodzia I 
zoampd w to sposSb Piece of Heart WolSci. 

z teiami poSiodku |w Snxlku znajozlmij 
°"'™*'iatowilkprteidZ 
S JTtI’™"' * '' 1™!' Za nimi leZy 
Key. T)*0 na/pierw zaBZ lion Bools I 
zateep o kulp, by zaitzymad nawlew Pb 
^^."“(ftozwtopoezob* 
“Ptotoo Znatoiesr sip dokladnie nad 

a^np aaip, ale nic skacz kjszcze na dM 

toT" ™ “'■“em I spokcjnl. 
W® w ddl. Tonaz zeiknij na pdta . 

sTtoa? “"ylalomm znatoie 

to kula. Zaczep o „|, | wisz* zaioz " 



J ^ zloiegowilka, 

Ci? kolejnego Hidden Skill 'bbrynauczy 

"eJoThlS ^‘.'“toalwbne do zdobycia 
ere of Heart Po pterwsze, musisz podarowac 
w sklepie Male w Kakariko^^ 
(^minalem iuz o tym wczeSniej w opisie) 

6^ zagad^ z Goronem slpjqcym pod skleoem 
Powie Ci 0 synu w Castle 
9°^^ ^ miasta zachodn^rna 
ff^ie. Pog^j z nim i wracaj do Gorona ood 

sWepemMato-daCiftotSpn-ngwater.MS 



Cave of OrdeaJs 

Ostateeznn uA/TuiPbn,.. :^Ai> . . 



Small Key. Pod^a^ 
koleinej komnaty na p^noc ((^w^^ 

Min, boss: Pwjekt^ Zanta cz. 1 

yy^y^'^f^^mpfzedkohinymi 
ly^nvtozefczych nj^inek. PoUnT^^' 

- obsenwysav Igdy **o sip 
»»/z«b/ia™B„a/bo«adw.i*aA*. 
boslAKz doniegoi wpakuj kilka 

^0*“ '"torniol zwany Sol * odenz 
* dto, to czym wez k*. Tyip ze lapsko „|, pa 

zawyganp. szybko poIdZkuIpwwS™* 

IP eiscu na Smdkp sail. PodnlesieSST 

frS?" '“to kulP, Papa bpdziela 
to iPbIsz musi 

ZtoS?" ■ “»tol. 

k,li ° toiosz poalac w dto 

kilka stzal, a wypo&i krt,. idz do y , | odooh 

We^pc wysuniphto w to sposdb scbodach 
z te wcinonii Sol Clawsholom. Zosktor 
z^e, strony I idz na poludnie. KolPiny 

Ptein.emabistoii(chi*azeuZyieszkulido ^ 



A? °'totoi »» "toi»»to^nS^EBrjSS "• d«l I slanie ■' 

ktedy kcletm, lb slatcia z Araz liteni,JsZiT,?„m^?l “ “« ' =° P°zlpm0w - 

^a Q, naprod, w posaci zapanieSkldnS ' 

te^ml tepcyml laldos (mozesz |e zgama^ p?,f^ “Ito °i*"' Kton. Eldin. ^ 
0«s zmianl aides n. Gtea, Falhas °ni. Mko^ ™ « 

atakul. N,,,cda y, y„|kdma blorpc pod uwa» arS' ? ““ “iSkszaJp slip 

ito Stoia. OOerzaj am “'’I' ?* ““ytokeja z ukortezonia ago 

tehy. HdryS z wipkszych kotezandw (60-^1 on.^' " '’to'ipcej sortkiszek-zdrawi^ 

, Towni, nallepipj rtwnaz „ T I • STAH w (aa«o 

^'•az mlal kddckwkp ene«^ SipW ?hS'?T' ' P»"»to, BOy 

^^itelPdllpIptoi.S,,, and Chains, 002, ,.Doml„l^pS^,^^^^ 
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niq rupie, ale za pierwszym obtokiem 
z tewej znajdziesz Piece of Heart), 
wi^ uderza) przed palac. Pofdz Sol w 
jednym z dw6cfi otwordw, a pojawi si^ 
platforma, dzi^i ktorej dostaniesz sif do 
zachodniej czf^ci zamku. (5) Z pomoc^ 
Ctawshotdw dostai^ sie r» zaczep na 
suficie, ktos zeskocz na pomszaj^ si$ 
platform^, Skacz^c po kolejnych kfackach 
na pbfnoc zlikwiduj mask^ Zanta, a 
pojawi sl$ skrzynta ze Small Key, ktorym 
otworzysz nast^pne drzwi. W postad wilka 
zeskocz w mgl^ I rozpraw si^ najpierw z 
demonami, a polem kolejnyml maskami. 
Po zabtclu ostatniej pojawi si? skrzynia ze 
Small - dotrzesz do niej zaczepiajqc o 
haki, podobnie jak do skrzyni z Dungeon 
Map I innych, z rupiami, W kolejnym 
pomieszczeniu czeka na Ciebie powtbrka 
z rozrywki. 

Mlniboss: Pnsjekcja Zanta a.2 
Ksero popaedni^ walki, tyle ie b^zie 
nieco wi^cej roSinek. Czekaj ai Zant 
zacznie materializowac kul§ i wbwczas 
atakuj • najl^iej w postad wilka. 

I zn6w pora na powrbt do pierwszej lokacji- 
Wycleczka jest bardzo podobna ■ odganlaj 
mgt?. stawiaj kul? w wyznaczonym 
miejscu i po powslafych tym samym 
schodach brnij do w)^ia. W (6) 
postawienie schodow opdZni lapsko, co 
wykorzystaj do dostania si? Clawshotem 
na ioh gdr?. Stamt^d przebiegnij na 
4)ewn?' platform? na pdfnooy I z tego 
miejsca cbwyp hakiem kul?. Poczeka], 
ai cter^ fapy znajdzie si? nad Tob^ I 
umknij mu tuz ^ed tym, jak zaalakuje 
- zyskasz w ten sposdb par? cennych 
sekund. Wykorzystaj je do skokow po 
pfatformach na kamienn? miejscbwk? 
posrodku, gdzie Sol naladuje dwie 
mniejsze kule - powstanie w ten sposdb 
nichoma kladka, ktbra zawiezle Cl? pod 
drzwi prowadz^ na zewngtrz, Tam 

I pofdz Sol w drugiej niecca, a Twdj Master 
Sword zostanie stuningowany - closy nie 
. tylko b?d? silniejsze. ate i b^zlesz mdgt 
przecinad czarn? mgf?. Mozesz jeszcze 
t WTpcicdojSl po Pieceof Heart, dokterej 
I dostaniesz si? po platlormie urucfiamiatiej 
przez kul? na koi^cu dolnej cz?^l lokaqi 
(uderz w ni?), po czym skieru] si? do 
I centralnej cz?Sci zamku, Chmur? mgty 
i odgot^ wykonuj?c spin attack, przeskocz 
1 nad rozpadiin? i otwdrz drzwi. Dwie kuie 
ustaw na naleznych icfi miejscach na 
podfodze pod mgt^. a powstan? schody. 

Po nich dostaniesz si? do czarnej kuli, 
j ktdr? uderz mieczem - przejecU na drug? 

* slron?pozmaterializowanejtakplatformie. 
Rozwal maski, a pojawi si? skrzynia ze 




Small Key. Stc^?c mi?dzy czamymi kujami 
wykonaj spin attack, by aklysvowaPje 
- wszysikie. Kolejna plattorma przetransporluje 
Ci? pod drzwi prowadz?ce na zewn?trz. 

Tam zlikwiduj wszysikie potwory, kor^laj?c 
f z platform n£43?dzanych kulami (uderzaj w 

& nie spin atlackiem). Rozpfdi w wiadomy 
spos6b mgt?, przeskocz na drug? stron? 
i Clawshotami wbij si? na sam? gbr?. 
do skrzyni z Big Key. Wr66 na dol i wybij 
przeciwnikdw {jesli jeszcze jacyS zoslali), a 
. _ pojawi si? skrzynia zawieraj?ca Small Key 
otwieraj?cy drzwi nieopodal. Tam korzystaj?c 
. * z platform I hakow dostar^ si? na sam? 



g6r?. Po drodze zabij dwie maski, co zaowocuje 
skrzyni? ze Small 1^. Gdy go we^lesz, pojawi 
si? platforma wlod?ca pod zamknl?te drzwi. Na 
korytarzu rozwal demony - pozostaje juz tylko 
umieOTS Big Key wdrzwiacb,,, 

BOSS: Zant 

Walka z Zantem sklada sr? z szeregu stait 
w mi^scacfi. gdzie wafczyfei z poprzedniml 
bossamf. Pierwszy ptyectynek ma miejsce w 
Forest Temple. Przyjmij na tafcze pm/ediles 
przeciwnika i potraktuj go bumerangiem - to 
ic/?gr?/e go na gfeb?, gdzie szybko zaapllkuj mu 
kilka dosow. 

Druga potyczka to Goron Mines. Szybko zafdz Iron 
Boots, by nie spa&5 z platformy. Gdy Zant sobie 
posKacze, zacznie atakowad kulami - zablokuj 
je tarcz?, a nast?pnfe zdejmlj buty I zasuwaj do 
niego. wyprowadza)?c kilka uderzeh. 

Lakebed Temple. Przywdziej Zora Armor i Iron 
Bools. Czekaj, pojawi si? statua, a nast?pnie 
zablokuj kule Zanta, po czym szybko zalockuj na 
nim Clawstwt - to przyci?gnie drania do Ciebie, 
pozwalaj?c na ^rrzedanle kliku szlagdw. Drugle 
podejdcie b?dzte nieco trudniejsze, bo pojawi? 
si? czlery slatuy - szybko zorientuj si?, w ladrej 
jest Zant i powtbrz operacj? z tarcz? i Clawshotem 
(b?dziesz musiat nieco podejdd, go dosi?gn?d). 

I zndw Forest Temple, Sledz, na ktorym filarze stoi 
Zant I gdy zacznie strzelad, dwukrotnie uderz w 
kolumn? turlaj?c si? (toll, ze schowanym mieczem). 
Boss spadnie i b?dziesz mdgt go poobijad. 

Snowpeak Ruins. Unikaj st?pni?cia wielkt'm 
buciorem • Twoim zadaniem jest uderzenie za 
pomoc? Ball and Chain w nog?, ktdra akurat 
prdbowata Ci? zdeptad. Gdy to zrobisz, boss wrdci 
do normalnych rozmiardw, zatem dacha] go. 

Hynjie Castle. Oslateczne starciel I niezbyt 
trudne. Staraj si? przebywad w drodku areny I 
wciskaj Z tak, byd mdgi namierzyd Zanta zaraz po 
tym, jak sl? tetejxirtuje. Wdwczas bfyskawicznie 
wyprowadz alak, slekaj?c lie wiezie. Jedll 
natomiasi przeciwnik atakuje kolowrotkiem, zaslor^ 
sl? tarcz? I poczekaj, a^ godd przestanie si? kr?cid 
- i wdwczas at£*uj. Inn? metod? jest odturlanie 
si? w ktdr?d ze stron unikaj?c kontry Zanta 
bezpoSrednio po leieporcie, ale zwazywszy na to, 
ie masz pewnie jeszcze sporo sere w zapasie, 
wykoticzenie tego goscia nie powinno Ci sprawid 
najmniejszych problemdw. 

Pora na zalatwienie reszly spraw - zbieranie Poe 
Souls, robaczkdw, ocfwiedziny w Cave of Ordeals. 
Dalsza droga prowadzi do Castle Town, gdzie z 
gidwnogo piacu uderzaj na pdinoc i popchnij drzwi 
do zamku. 



W zamku co jakid czas b?dziesz stawiat czola 
sporym grupom przeciwnikdw - wykorzystaj 
wszysikie zdobyte dot?d techniki, by przedzierad 
sl? date). Otvrdrz wschodnie drzwi. Po waice 
poci?gnij za wajeh? przy kratach, by je podnieSd. a 
w pdfnocnej cz?dci dziedzirtoa stoczysz pojedynek 
ze znanym Ci juz orkiem. Back Slice zamieni t? 
walk? w banal, a w nagrod? dostaniesz Small 
Key. Wrdd na gtdwny plac i uderzaj do drzwi na 
zachodzie. (3) Kilku tueznikdw I piechota • przebij 
si? przez nich, po czym wsi?dz na wieprza i rozbij 
barykady (mozesz rdwniez wieze, z kolejnyml 
tueznikami), by dostad si? na pdtnocny plac. Tu 
znajduje sl? 6 masztdw z kotowrolkami na gdrze. 
Gdy potrakiujesz bumerangiem lldcie lez?ce przy 
drzwiach, ukaze Ci si? sc^iematdw pokazuj?cy, 





w jaki^ koiejnodci powinienes wprawiad 
kotowrotki w ruch. Oto schemat 

Oczywidcie 
musisz 

z^ockowacsi? 
bumerangiem 
naczterech 
obiektach 
jednoczednie, 
przy czym 
istotnajest 

kotejnodd. Podmuch wiatru otworzy dost?p do 
skrzyni z Dungeon Map. Obok jest drabinka. nie 
wchoett jednak na ni?, lecz pow?sz riieopodal 
pdinocnej cz?dci piacu (obok masztdw) w 
Irybio wiiczego zmysfu - namierzysz dziur?, 
ktdra doprowadzi Cl? do '-t >. Zlikwiduj szkietety. 
najpierw okladaj?c je mieczem (atak od tytu), 
a potem podktadaj?c bomb? w resztoe kodci. 
Obezaj drzewo na polnocy, mi?dzy dwoma 
ptoKami - tuz obok na ziemi znajduje si? 
dziwna skata. Podtdz tarn bomb?, a odsloni 
si? przyeisk. Otwiera on kraty prowadz?oe 
do komnaty ze skrzyniami z rupiami oraz, co 
najwazniejsze, latami? Zapal ]?, mo;iesz tez 
uzupefnid ofej w swojej. Deszcz przestanie 
padad, biegnij wi?c szybko do krat na 
wschodzie I zapal dwie latamie po jej bokach. 
Kraty si? podnios? i zauvirazysz dwa pos?gi. 
Twoim zadaniem Jest przeprowadzid je za 
pomoc? Dominion Rod na dwa ponkly przy 
potudniovrej Scianie piacu. Teraz wdrap si? 
na blok z tewej i skacz?c po pos?gach dostaii 
si? pod bram? (otwdrz j? za pomoc? wajehy 
znajduj?cej sl? obok). za ktdr? znajdziesz 
skrzyni? ze Small Key. Wracaj do ‘.po 
drodze przebijaj?c si? przez ^ac z goblinami 
na wieprzu. (5) Po rozwaleniu przeciwnikdw 
wejdi na mate schodkl z tewej I zaczep si? 

0 zyrandot Clawshotem. Gdy zeskoczysz na 
ddl. otwdrz skrzyni? - Compass jest Twdj. 
Kontynuuj podtdz po zyranddach na balkon z 
drzwiami prowadz?cymi na pdtnoc. '■ Starcie 
z rycerzem b?dzie latwe, jedtl b?dzlesz go 
d^gat tarcz? - odsfoni si? wdwczas. pozwalaj?c 
na cios mieczem. Gdy straci zbroj?, przerzuc 
si? na Back Slice i wykoiicz drania. Po waice 
zapal dwie latamie po lewej, co podniesie 



schodki. Start na tym najbardzte] wysuni?tym 
na pdtnoc • do sk^ni jeszcze nie doskoczysz, 
ale jest na to sposdb. Rzud bumerang w sloj?c? 
samotnie latami? z drugiej slrony sail, a zanim 
bumerang do Ciebie wrdci, zeskocz na pdtnoc, 
na schodek znajduj?cy si? poniiej. Podmuch 
wiatru zgasi ogiert, podnosz?c schodek wraz z 
Tob? do gdry. Po zabraniu 50 rupi/ ze skrzyni 
mozesz ruszad dalej wschodnim lub zachodnim 
korytarzem - oba zaprowadz? Ci? do tej same] 
sali, wi?c wybdr jest Tv«3j (polecam zachodni, 
zdecydowanla latwiejszy): 

ZACHODNI KORYTARZ: (7) Slrzel z tuku w 
obraz po lewe], a ten spadnie, odsl3nlaj?c 
kolejnoSd, w jakiej musisz zapalad latamie. 
Czyli, palrz?c w ktenjnku obrazu - prawa gdma, 
lewa dolna, lewa gdma, prawa ddna. (8) Rozwal 
dwa jaszczury, by odbiokowac drzwi. 

WSCHODNI KORYTARZ; (9) Po rozprawieniu 
si? z pfzeciwnikami strzel w tuku w sznurek, 
na ktdrym wisi dmgi obraz z prawej - odsloni to 
k^rszlat. Strzelwert. a kraty podnios? si?. (10) 
Cl?zkie starcie z dwoma rycerzami. PcxJstawa to 
atak tarcz? i poprawka 2 A, a gdy goscie strac? 
dxoje. Back Slice. Laiwo nie b?^le. W nagro^ 
po otwardu drzwi do • b?d? na Ciebie czekad 
skrzynie z mas? rupii. 



Niezaleznie od wybranego wariantu, toniec-i 
znajdziesz si? na 2ewn?lrz. Uderz^ zsrknr,' 
gzymsem na zachdd, a dotrzesz do Strzym ; i 
(przy okazji okaze sl?, ze jednak mozesz Sczjc > 
czyj?d pomoc). Z kotei id?c gzymsem wthjgir 
czeka Ci? walka z ptaszyskiem, a gdy wygx; 
w baszeie znajdziesz Smal Key. Wcerttaby 
najwyzszym punkeie znajdziesz drzwi (zarkn^' 
Small Kay) do kolejnego pomleszczenia. Poms:, 
si? teraz w trybie wiiczego zmystu. Najpierw 
strz?dnljzsiebie szczury, apotem skaczwk^ 
pc*iywanym przez du^, unikaj?c imycti 
blokdw-putapek. Dotrzesz do znjjncwanyeli sn* 
uzyj tarn Clavi/shota na kratkach latami wis:??e 
dcianach. Kotejn? rozpadlln? pokonasz naSpnr 
unikaj?cprzeszkadz£^ I pizeskakuj?:zie(h9 
toru na drugi. Na gdrze wie^ czeka na cisbe 
kotejny rycerz - dobr? metod?, poza atakten m 
jest przyj?cle ciosu na tarcz? i wdwczas sytkt 
sKontrowanie. Zanim otworzysz wiekia waa. 
wejdi jeszcze do boeznego pomleszczenia. gta 
znajdziesz mas? skarbdw, Teraz monsz s?|u 
uiyd Big Key i po sctwdach. by spotkac j. 

ostatnim przeciwnikiem. 

BOSS: Canon ’s Puppet - Zelda 
Nie mozesz /a/ nic zrobitS, natom/asf monsz 
sprawid, byjejatakizwrvdlyslfprzedwliir. 
Gdy ksiginiezka bgdzie matefiahzowata loi; 
szybko ustaw sig pod ni? / odbij atak wyk/r^i 
spinartack. Wymagatodobregowyczuaat 
ale pozwdi odeslai ku!^ w przedwniczk^. Km 
mozesz tez odiijac mieczem. stoj^ wpewe 
odiegloid, ah to nie zrobi Zetdzie kizynefy 
■ CO najwyiej zapocz^tkujeparlhplngixinga 
fhzosiatych atakdw unikaj. Kilkukrolne odCuct 
zalatwi spraw^. 

BOSS: Dark Beast - Canon 

WIeprz nie jest skompUkowanym przecimk r 
Gdy b^ie na Ciebie szartowal, szybko nw. 
punklnajegoczoh I strzel wed ztdoj. Towya 
iwinid<a. who szybko ustaw sig przy jego t»Bc 
lwyprowadiki»(adostiwwSwlec^fi(jnk 
Po chwili Ganonzniknie. Obserwuj uwainie 
czerwoneteleporty.agrfyjedenznichzmerf 
si? na niebieski, przygotuj luk - wtasnie saw 
zaataki^ wieptzek. Po kilku dosach wia?c? 
Ganon zmieni taktykg i (irfr przestanie 
uzyfeezny - zanim zd^zysz wys/rze/id. ge^si; 
teteportuje. Zmied sip w wilka i wypatn^ 6»m. 
Zaraz po tym. jak sip pojawi i hhportuie. nap, 
sip I narrjrerz miejsce, sic?d zaalakuje. Bpdp: 
zahekowanym czekaj. az stwor ^iajdzie s? 
wdwczas na ektanie pojawi sip kornenda ■ mx 
I przytrzym^ A a zasopujesz Ganona. Gdym 
dvanie pojawi sip syrnbol anahga, szyW® 
nim w hwo i prawo. a paewrdcisz woga na tor 
V^ryz sip zpbami w btzuch I pok^ nieco. 

BOSS: Canondotf- Horseback 
Podslawa to Irzymac sip na ogonie udek^px^. 
Ganondorfa. W tym ceiu boostuj (A) ile sip da. 
a gdy pot^edziesz wystarcz^pco bUsko. Zelda 
napnie luk i potrOfluje drania slrzatp. Togozaor 
wipe porfedi i uderz go mieczem. Powtaizp 
ten manewr do skutku. Jedynym zagtoieniem. 
poza sporadyeznym atakiem miecza. gdy oba 
wierzchowcejadp na siebie. jest atak Gamndod 
pohgajpcy na przyzwaniu kilka widm jeMedn) 
N^hpszym sposobem na nie jest ominipde «i 
lukiem. najhpiejodwewnptrznejstronylbySrh 
IradI kontddu z przedwnikiem). 

BOSS: Dark Lord - Ganondorf 

Zadna wielka fitozoTia - walka przypomina staroa 
z rycerzami, ktdrych zdpzyled jui strxzyd ?D0m 
Prdbuj alakowac za porrxxq Back Slice. kUry 
cbod niekiedy nie przynosi razultalu. to na dsitf" 
metp sip sprawdza. Innp metodq jest okiadanie 
mieczem bez jddehs dodadmw^ technik ■ m w 
kiOta odsvzerl uda Cl sip zadad celny dos. HbAa 
jest doid diuga. a pierwszp oznakp. ie zaezynas: 
zdobyviad przewagp. jest wspieranie sip Ganona 
na kolanle. Gdy wteszde runie na ghbp. 
pozoslaniB Cl zadad oslaleczne pchnipde. To jut 
koniec tej pipknej przygody. Niezapomnijob^ 
sceny po credilsadi .. 
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► P/ow^z^ ludzi me wo»ai fch, tylko wskazuj, gdzie 
ma^poj^ - ^emies2cz^ s(? w miar§ prost^ d^g 
do nie wdajgc w zbgdne walk! z zombiakan^ 

aw doc^ bedg bronid wyznaczonego punkfcj. 

^raj sfg zawsze wyposaiyd ich w broii - w Ich 
,est mezniszczalna/ma nieskortczong amuni- 
Z tego wzgigdu spokojnie dawaj im bran, kfora 
jest na wykortczenlu (miga), chodzdecydowanie 
tu brari paing - szczegdfnie shotguny lub 
Jp ^ ^ t)?dg 

^ c»tt7el,waJi, a nte ryzykowali w bezpodrednim 
^tu z nieumartymi. Nod przy soble ich zapas 
^ wrgczysz ludziom. Nie zapomnij tylko, Sprzed 
odstawieniem ich do Security Room, na dachu z 
Powratem zabrad im mocne pukawki. 

► uiycl. lusle, » kUaa, usuwa tzeczy z iwariy 

(np. okulary) ’ 

► batene do aparatu mozesz uzupetniac w dwoch 

miejscach: zaraz po wyjSciu z magazynu w P105 
ST ^ ^ “fstrony 

^ walka wr^? A jakze! Szczegdinie wtedy, ody 
^nk ma wysoki poziom dodwiadczenia i dostep 

^ waznych zagrari, jak Double Lariat i Karate 
Ohop (ew. Soumersault Kick, ate to pokazdwa) 
^Mlymnawetprzemieszczajgcstepocentrum ' 

handtawymwartosadzickopniakizwyskoku 
e*onlualnrepol9czonezRoun<lh(>us«Klck(iacln» ! 

^cap,z9clwnil«l»),apz,zpad,„|„z»i5kszej ( 

»»sokoSc,2a»a,sadzKne. Drop -nle state r 

energri. a wdodatku mozesz zawsze kogoSpacnrjp. £ 

Ta’ISf S£y' » winPzie prowadzasei 

ztoudomagazimu.zakazdimrazemspolkasz 
gramacte zombie. Mozesz sprdbowad * 

fr^wiczniewbiecinacisnc|cpfzetgczriik, R 

albo tez wykorzystac butte gazowg do pozbycia tx 

ste przeownikow. Jest i r« dachu z boku windy, cj 

iwmagazynie(nap6tkach),Rzucaszbi% O 



^ierasz wind?, odsuwasz si? i strzelasz w 
- droga stoi otworam. Jezeli wjezdzasz c 
gory z magazynu. to mozesz tez ewentualnie 
wykorzystac sfojgce tu manekiny - zamaszyst 
ciosem mozesz obaJid caty szereg przeciwnik 
loacisngcprzetgcznik. 

► jezeli zostaniesz zagazowany przez sekciar 

n 

> dnnki, poza specfaJnym dziataniem, odnawi; 
bardzo duzo ene^ii. Dwa na/wazniejsze z nict 

. to Quickstep i Nectar, tatwo je zmontujesz 
dzl^ki Colombian Roastmasters i pdteczce z 
niesl^onoscig Orange Juice oraz stojacem. 
tu mikserowi. 2xOJ daje Nectar, a OJ t Coffe 
Creamer {w poczgtkowej czpdci gry znajdziesz 
fe zawsze w Security Room przy biurku z 
monitorami) da Ci Quickstep. Kilka przydatnych 
j P'zepisdw i opis drinkdw: 

{pfzycigga Queens): OJ + OJ (Orange 

^Ickstep (znacznie przyspiesza bieg): Coffe 
ulTTit * Frozenmrawed Vegetables 
Milk + Milk, Milk + Yoghurt, Ice Pops + Yoghurt 
Wine + prawie wszystko 

Ef>efgizer (Cabbage * Appie, Baguette 
Cabbage. Frozen Vegetables. Orange Juice) / 
Randomizer + Zombie Bait 

Z^baii (przycigga do Ciebie zombie): Pie 
+ Snacks. Com + Com, Ctem * Baguette 
^ffe Creamer -f Pie, Pie + Cabbage, Pie + 
Frozenmiawed Vegetables, Pie + Randomizer 
Spftfire (plujesz zabojczg Sling - daj -gdra" na 
padzie, by przejSd w tryb waJkl bez broni a 
nast^ie zacznij sirzeiac); Pie + Condiments 
Snacks + Snacks, OJ + Condiment 

+ Pte^Pte"^ie ztapac): OJ 

tortdomizef (nieprzydatny ■ wywoiuje tylko 
bdle bfzucha. stu^ tylko do miksowania z 
^mS innym): Pie + Cooking Oil, Baguette + 
Cooking Oil 



I I ' ’"‘'u^uuieoogfowynawykstrzelaniafotek 

pomcli- 01 l 8 dzwonia,Clebi.i|.!elJWkoilokoP- 
msffj I bsdziesz migi wipszyP pitacntee 
strzalki naprcwadzaipce Cip na c»l. Tyfko taka 

° “™l> Poslaatez tylko 

«y, kieOy bpdziosz znajdowal sip w inna| czosd 
W® jrapK s Mall, niz ta, w ktonsi po|awla^p |a taje 
Cz^zeli st^ ma mieisca np. w Al Fresca Plaza 
m ™ Faasip sip lam zna|dij|es 

B me ttetaniesz zaanpgo lelelonu . moste przeia 
* )*e|S innej lokacji |tu - spsiaduMoe Food Qm 
lub Entace Raza}, a dopieio wiedy dostaniesz 
z tame. Poipczenia staraj sip obiprac od lazu jak 
^ Pip pojwii bo mog, one przediwynleniu 
^di lez tstacie znikta, jezeli rozmowazoslanio 
przerwana dwukrotnie. 

► wieczorem pierwszego dnia, od 19 :(X 3 PM na 
terenie parku pojawig si? Convicts, czyli wieiniowie 
Maleigcy jeepem z zamontowanym dzialkiem 

po raz pierwszy, to na poczgtku omijaj ich 
s^^im tukiem - dobrze radz?. Pewnikiem jediS 
w k^u zechcesz si? rozprawid z oszolomami a 
test to wcale tak trudna sprawa Dobra bran 'palna 
^M( 3 . snajperka. shotgun, tudziez Real Mega Busier) 

STT" nichblokowac, ^ 

si? latwym c^m - skoS najpierw goScia z dziatkiem 
a nasl?pnie kierawcdw. Jak wsigdziesz do pustego 
r^l^' Pfzeiechad I zyskad achievem^ 

.oagacker" (od razu poteidzi) po parku I znaidS 
STo'mf 'I?"®®® ™^®®^ ‘vyskoczyd. przelatujgc 
Ttakif achievementa .Stunt Driver'), 

a takze zabrad pot?zny CKM zamontowany 2 tvtu 

Jest to jedna z najlepszych bioni palnych. ate nieslety 

WA^. zabicie wi?znidw da Ci tylko nieco spokoiu 
bo t^iennie b?dg si? respawnowad. dopdkime 

i 0 ?dzle laiat helikopler. 
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SEPTEMBER 19 

Przelot heiikopterem nad miastem 
stanowi intro, ale takze okazj^ do 
zapoznania si^ z aparalem. Nie tyfko 
wipe sprawdzasz sytuac^p na ulicach, 
ale tez mozesz pstrykn^ kllka 
wartoSciowych fotek. Najpierw 
jest go4ciu broniqcy sip na dachu 
samochodu (strzel fotl^. jak 
bpdp go Scipgall i zablerali sip 
za niego), nastppnie otoezony 
autobus na skrzyzowaniu, a 
na koilcu trafisz nad staejp 
benzynowp - wyezekaj moment 
I pstr^rtviij. gdy bpdzie wyfau- 
chad. Na koniec zainteresuj 
sip laskp ostrzellwjjpcp sip na 
dachu (najieplej pstryknpe, gdy 
spada na ziemip, a takze 
rozptaszczone zwloki). Przygodp rozpoczniesz 
na dachu Williamette's Shopping Mall - pilot ma 
. ’ po Ciebie wrdcid za rbwne trzy dni. Po gadca 
jy z Catlito wkrocz do srodka - znajdziesz tutaj 
f zieton^ matp na ziemi. na Wore] mozesz zrobiC 
|l save. W pozostatej czpsci gry bpdziesz mpgt nagrywad 
* Stan gry tylko tutaj I w toaletach oznaczonych na mapie. 
U W Security Room obejrzyj nagranie z kamer i przejdz 
dale] - zapoznasz sip z zabarykadowanymi ludimi, 

■ Pobiegnij na koniec korytarza, obejrzyj koiejne wstawki, 
y I a wreszeie bpdziesz mdgi sip zabrad za wtadciwp 
j zatJawp. Zombie wtargnpty do srodka - chwytaj 
wipe za lezpcy w poblizu sprzpt (bejzbd! I nieco po 
prawej, przed schodami, przy jednej z pozeranych 

ofiarlezy shotgun), przebij sip naschody iwejdznapiptro. 

Niestety. nie jested w stanie uratowad ludzi, ktdrych undeady 
dorwaty na dole, Zabierz zywnodd z Security Room, podejdz 
pogadad z Otisem (dostaniesz mapp i krdtkolalowkp) i wejdi 
do szybu wentylacyjnego. Na dachu spotkasz pierwszych 
ocalonych. Natalie I Jeffa. Pogadaj z nimi i odstaw do szybu 
wentylacyjnego • przy okazji od razu tez zrdb na dachu zdjpeie 
lego szybu i zabezpiecz - ustaw, by nie fayto kasowane w 
przypadku przekroczenia maksymalnej ilosci zdjpe (weisnij 
.V w menu fotek). Fotka bardzo sip pddniej przyda. Z dachu 
masz dwa mozliwe zejScia przez magazyn: albo wind^ po 
prawej, albo drzwiami po lewej. Lewa opoja jest o tyle kuszqca, 
ze zanim zeskoczysz na ziemip, mozesz przeskotiyd po 
pdtkach, by zabrad swietn^ I wytrzymat^ broii - Slec^ehammer 
(przytrzymaj klawisz ataku. by wykonad zamach, kosz^cy 
przeciwnikdw stojqcych przed Tob^). Gdy bpdziesz szedi 
korytarzem w stronp drzwi, wt^ezy sip wstawka z Jessie i od 
razu rozpocznie sip pierwsza misja w^tku fabularnego - Case 
1 . Jeieli chcesz odkryd tajemnicp stoj^ za epidemip zombie, 
b^ziesz musiat wykonad wszystkie Case'y - jezeli z ktorymd 
nie zdqzysz. reszta fabuly pozostanie dia Ciebie tajemnicp. 

Poza misjami zwipzanymi z fabutp, trafisz takze na .Scoops" 
(Scoop Cases), ktdre nie sp obowipzkowe i najczpsciej bpdp 
zgtaszane przez Otisa przez krotkofalowkp • dziadkowi co rusz 
udaje sip wypatrzyd na ekranach monitordw w Security Room 
jakies interesujpce rzeezy. Ponadto trafisz tez na zupefnie 
niesygnalizowane wydarzenia - nie znajdziesz o nich informaqi 
na mapach ani w rozmowaoh z Otisem, musisz po prostu byd 
w okredlonym miejscu o okre^onej porze. Opis idzie zgodnie 
z fabutp, ale wyszczegdinione sp w nim wszystkie scoops 
i dodatkowe zadania, ktdre zostafy oddzielnie opisane. Oka 
- przygodp czas zaczpd. 



KAJWAMJSZE TYPY 
PRZYDATMYCH 



Cut From the Same Cloth - Paradise Raza, od 12:00 p.m 
Barricade pair A - Al Fresca Plaza, od 4:00 PM 
Barricade pair B • Al Fresca Plaza, od 4^)0 PM 
A Mother's Lament - Al Fresca Plaza, od 5:00 PM 
Out of Control - . ' Adam the Clown w 

Wonderland Plaza, od 9:00 PM 
Japanese Tourists A - Wonderland Plaza, od 10:00 PM 
Japanese Tourists A - Wonderland Plaza, od 1 0KX) PM 
Shadow of the North Plaza - North Plaza, od 1 :00 AM 




1 ) w Entrance Plaza od poczqtku gry w budynku E21 4 
schowany jest Bill 

2) *' ' Cletus-w Huntin' Shack (Nl27)w 

North Plaza od poczptku gry 

3) w Leisure Park od 7:00 PM pojawiajp sip Convicts - i 
od razu na uratowanie czeka Sophie 

4) Greg jezdzpcy w kolejce w Wonderland Plaza • uiyj 
panelu sterowania. by zatrzymac kolejkp po pokonaniu 
psychopaty Adama z .Out of Control" 



j Jezeli zechceszzawitadnapoczptkugrjW 

j Huntin' Shack (sklep z broni^), natkniesz s ', i 
I . ktOremu odbita szajba - ostt;.". 

j wuje sip ze strzelby przed jakimikolwiek 
Do walki z nim zdecydowanie pdecam 0rc:T 
Od razu przejdi w prawo i skry]' sip za stota- 
Wyezekaj na moment, ai goteiu praesiari'p 

j {coszeS6strzal6wprzefadowujebroft}1pr^- 
3 sip do nastppnego stojaka. Jest to ideatne r - 



Case 1-2) Backup for Brad 



Startujesz w Paradise Plaza. Proponujp od razu zajpc sip 
scoop .Cut From the Same Cloth" i przy okazji zapoznaC 
sip z kilkoma waznymi miejscami, bo ten obszar bpdzie 
czpsto przez Ci^ie odwiedzany, Na poczqtek - schodki 
po prawej prowadzpce na piptro. W polowie schoddw 
mozesz przeskoczyd na niebieski balkonik po prawej, 
a kontynuujpc podroz po nastppnych balkonikach 
dostaniesz sip do SMG - pistolet maszynowy bpdzie 
sip tutaj respawnowal. Na piptrze jest bardzo wazna 
restauraeja Colombian Roastmasters (P202). Masz tarn 
nieskortezon^ iioid OJ (Orange Juice • odnawia sporo 
energii i tworzy Nectar), mikser do tworzenia sokdw 
(OJ-fOJ = Nectar) oraz ciastek na ladzie i za szyblq (zbij; 
Pie + OJ = Untouchable). Ponadto mozesz wyskoczyd 
przez okno obok p6fki z OJ, by spaSd na pomarartezowy 
daszek i znaleiC tarn katanp. Kursuj^c mipdzy magazy- 
nem polgczonym z Paradise Plaza i innymi czpSciami 
centrum handlowego, zawsze przed wejsciem/wyjSciem 
do magazynu mozesz wej^ do pobliskiego Cam's 
Camera (P1 15), by uzupetnifi baterie w aparacie. 

Poza tym (aie to jak juz bpdziesz na wyiszym levelu i 
bpdziesz mbgi sobie pozwolic na noszenie ksi^ek) w 
Bachman’s Bookporium (P108) znajdziesz m.in, ksipikp 
.Engineering" (zwipksza trzykrotnie wytrzymalo^d m.in. 
Small Chainsaw, mtofa Sledgehammer, gazrurki Lead 
Pipe, kosy Sickle i wielkich nozyc Hedge Trimmers). 



/. stronie stojaka tak. aby przy cetowaniu z bw' 

J Frank byl schowany zazaslon^, a fednoczei 

1 mia) szansp na sadzenie headshotbw. J«ze 
1 wypstrykasz sip z amunieji, moiesz wykor.-, 

^ moment, gdy przeciwnik pijez butelki (moz- 
^ zrobic Zdjpeie za du2o punktbw) przelKi-- 
j wuje brori i przeskoczyd za !adp po shotguna .. 
L snajperkp Uwa^aj tylko, by$ nie znalazlsipw 
poblizu przeciwnika, bo przerzuci Cip i pow'; 
ns drodek sklepu. ■ 




W Colombian Roastmasters (P202) odnajdzir 
drugiego reportera - Kenta To dopiero pr»r*<,. ' 
z nim spotkanie • na goicia natkniesz slpjeszea 
w p6zniejszej czpsci gry Porozmawlajznlrr 



h i 









_•! 



I bpdzie chcial przeiestowac Twoje umiejplnost'T 
J lolograliczne. Pstryknij mu fotkp, gdy sam r^ 



Bpdziesz musiat przedostac sip do Food Court przez 
park. Zaslaniesz tarn Brada uwiklanego w slrzelaninp 
2 Cariito • bpdziesz musiat mu pombe. Wykorzystaj 
przenwp w ostrzale, by przedosfad sip db przodu, pod 
konstrukqp, na ktorej znajduje sip przeciwnik, Bpdziesz 
mbgl sip na nip wdrapad od lewej strony. Gdy Cariito 
przestaje strzelad, wychyl sip i tei po ostrzelaj. Sprawa 
bpdzie 0 wiele prostsza. jezeli posiadasz jakpS pukawkp 
mocniejszp od pistoletu, szozegblnie SMG. Gdy bpdzie 
mial malo energii. przeniesie sip na drugi baikon, 
znajdujpcy sip pod Scianp. Bpdz w cipgtym ruchu, bo 
przeciwnik bpdziesz rzucat granatami. Prosta technika 
- unik, kilka strzaibw. unik. Po walce odpali sip kolejna 
misja. Uwaga: w Food Court odnajdziesz choeby wina, 
klbre repenjjp duzp iloSd zdrowia, oraz mikser do 
tvrorzenia sokbw. 





I zdjpeie za przynajmniej 500 PP i |ak wykonu^e ^ 
■ swojp specjalnp pozp (.yeah!" i szarpnipcief?«-l 
. za CO najmniej 700 PP. Mozesz tei pslryksc m,. i 



wupi 

] szczegblnie punktowane. gdy uchwycisz 
] trakcle ciosu z wyskoKu. 



dzie $ 
go* 1 



I Rozmonluj prowizoryeznp barykadp z rbinych 
; rzeezy bfokujpcp wejScie do Weber's Garments 
j (A106). W Sfodku zastaniesz dwbch ludzi - gos^ - 
bejzDoiem od razu Cip zaatakuje. Oai .gbra' 

^ na padzie, by przejSb w tryb walki bez bronl i 
spoUczkuj kilka razy przeciwnika, ai bpdzies? 
j^nlm porozmawlab. Pogadee obajpanowie, Burii 
' Aaron, dotpezp do Ciebie. 



i UjubiterawRiverfieWJewlery(Ai03)zaladp 
^ odnajdziesz sziochaj^ Leah. Pogadaj z nipk :-- 



► Colombian Roastmasters (P202) -OJ 

I Katana na pomarahezowym daszku (patrz 
poczptek opisu) 

► przydatne mlejsca z SMG: Paradise Plaza 
na niebieskim daszku (patrz poczptek opisu). 
Food Court po lewej stronie .kucharzyka" wita- 
jpeego w Chris' Fine Food (trzeba wskoczyb). 

► Al Fresca Plaza • w fontannie. Wondeland 
Plaza - na szczyeie domku Lego w pblnocnej 
czpSci placu zabaw (trzeba wskoczyb z plecbw 
zombiaka wykorzystujpc Zombie Ride lub w 
odpowiednim momencie zeskoczyb z kolejki w 
Irakcie przejazdzki Space Ride) 



P zabija] psychopatdw! 
Przede wszystkim dwbch 
- Adama (Small Chainsaw) oraz 
Cliffa (Machetee). Ich bronie 
respawnujp sip w miarp czpsto 
w uczpszczanych przez Ciebie 
miejscach. 

► Huntin' Shack (N127) to 
sklep 2 bronip, w ktbrym masz 
zapas shotgunbw I snajperek. 
Jezeli jednak zawitasz tu na 
poczptku gry. spotkasz jednego 
z trudniejszyeh bossbw. 

P Crlslip’s (L2) to swolsta 
Castorama z wieloma dobrymi 
narzpdziami do tppienia 
zombie. 

P McHandy's Hardware 
(A105) - sp tu: Hedge Trimmer, 
Chainsaw, Sledgehammer. 



Lead Pipe, a takze butle z gazem. kibrymi 
mozesz ladnie czyicic teren w Al Fresca Plaza. 
P Ned's Knick-Knackery (E205) - Katana, 
Battle Axe i Pick Axe. 

P Sledgehammer w magazynie 
P Pick Axe w Entrance Plaza • w Sports 
High (E102) 

P Ripper's Blades (N116)- (patrz screen) 
nieskohezona iloPb samurajskich mieezy 
i Cleaver, ponadto mozesz tu sobie ogolib 



y ledwo CO moze chodzib. wipe najlepiej b^ie, ;=■ 

I bpdziesz Jplransportowabnaplecach. 






m 



Przed spotkaniem z gosciem proponowatbym 
I zajrzeb do pobliskiego Estelle's Fine-Lady 

I Cosmetics i wzipb kilka butli z perfumami • gdy 



'H- U' 
0 - / 




r 



-r. 



rzuclsz nimi w Adama, ten sip zakrziusi i odsioni 
na ctosy. Tak zaopatrzony dostan sip na piptro. do 
slerbwki kolejki, i nacipnij przyeisk na panelu. 
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sprawa - pfzedostart si§ przez Al 
fresca Plaza, by Brad pogada* sobie z 
*«Dfefn Barnaby, Tu dwie uwagi; ten 
zawsze jest po brzegi napakowany 
ramWakami, McHancfy's Hardware (A105) 
Jferuje nie tylko nieskortczon^ ilosc 
Sledgehammer i Lead Pipe, ale tez kilka butli 
-•gazem, pomagajgcych przeczyScib leren 
"rkoma wybuchami, W sail gimnastycznej 
^ mat^ toaletg (save), energi^ mozesz 
ajpehtid w Hamburger Fiefdom (Al 01 ) i 
"oieinym Colombian Roastmasters (A108), a 
»srodkutomannyzn^dzieszSMG, Uwaga 
>uga: najprawdopodobniej b^iesz mial 
Wjtrzech potencja/nych ocalalych ze scoop 
aSBS • Aarona i Burta z .Barricade Pair A" 
traz .Barricade Pair B', a takie Leah z .A 
TSher's Lament". Ten Case zakotlczy si$ 
scank^, po ktorej b^dziesz musiai wracatS 
s»nqdrog^ Zanimjednak opuScisz Entrance 
flaza, zawitaj do In The Closet (E214) 
znajdziesz tarn na zapleczu schowanego za 
'»W'ami Billa, kolejnego survivora. o ktbrym 
<9>ak rikt normalnie by Ci nie powiedzial. 

* razie proWembw ze zdrowiem skorzystaj 
zctecnych tutaj .stacji zywieniowych" w 
nosaci Colombian Roastmasters (A108) i 
•isrtXMger Fiefdom (A101). 

Cue t-t A Temporary Agreement 

“WSZ po prostu zawitab do Security Room. 
Stdziesz mial duzo czaso do nast^pnego 
Ca» wigc mozesz zaj^d sl$ wszystkimi 



podniesiona - droga stoi otworem. Udaj si? 
we wskazane miejsce. a b?dzie czekafa Ci? 
walka z Cariito wyposazonym w snajperk?. 

W trakcie starcia zbiizaj si? do przeciwnika 
wykofzystuj^ wolne chwile mi?dzy strzafami 
i chowaj^ si? w sklepach. Proponuje jednak 
♦ykn^d Quickstep, szybko dopasd wroga i 
zattuc go mocnq broni? do walki wr?cz- Po 
walce znajdziesz si? w Security Room. 

Case 24: Medicine Run 

B?dziesz musiat si? dostad do apteki 
znajdujqcej si? na tytach supermarketu 
Seon's Food & Stuff. Zanim opuscisz Security 



Jack i Thomas - Entrance Plaza, od 4fl0 PM 
Antique Lover - Entrance Plaza, od 5:00 PM 
The Woman Who Didn’t Make It - Entrance 
Plaza, od 5:00 PM 

Ronald's Apetile - Security Room od 7:00 PM 



®S5pfi)rmi scoopami. Ogromnie wazny 
napTfide wszystkim .Out of Control" - po 
Wkianiu Adama dostaniesz praktycznie 
’’ktepszqbrotl wgrze. Mini Chainsaws, ktdra 
si? w dodatku respawnowad do korica 
Wwmiejscu. gdzie spotkafes tego psycho- 
»l? Poza tym uralowany fu Greg (godciu 
WlMR'tolejkq- musiszjg zatrzymad 
*sluflui?c panel) pokaze Ci niezwyWe wazny 
•ttprcwadz^cyz najblizszej damskiej 
W«irdo Paradise Plaza (musisz wskoczyd 
-J jitywalk?), ktdry znacznie skrdci 
a^TOaranie pomi?dzy tak oddalonymi 
3k9ksw WiiliamKte's Mall, pozwalaj^c 
park slanowi?cy terytorium wi?znidw 
oltRcych w jeepie. 



Room, zr6b zdj?cie Jessie siedzqoej na tozku 
- powinleneS wytapad fotk? .Erotic" za ok, 

1000 PP (zachowajj?, przyda si? poiniej). 

Tras? najlepiej przeb^ nafaszerowany 
Quickstepem, dzi?ki czemu b?dziesz mial 
pdzniej czas na zafatwienie scoop Lovers 
A i B, Zanim jednak wejdziesz do markefu, 
mozesz zawitad do pobliskiego Ripper’s 
Blades, gdzie masz nieskoriczonq iloSd katan 
i tasakdw (Cleaver), a poza tym mozesz sobie 
zafundowad fachowg tys^ pal?. W super- 
markecie czeka na Ciebie PSYCHOPATA 
Steven - rygorystyczny kierownik, ktdry broni 
swego terytorium przed jakimkolwiek aktem 
wandalizmu, ganiaj?c po sklepie z wdzkiem 
naszpikowanym ostrymi rzeczami. Jest to 
jeden z najtatwiejszych bossdw - unikaj jego 
^rz, wskakuj?c na potki i od razu zeskaku- 
j?a Jak tylko si? pojawi okazja do dziabni?cia 
w plecy - wal z grubej njry. Sprayv? utatwia 
takt. ze dookola masz petno zarcia, Ta 
miejscdwka to rdwniez okazja do wyfapania 
achievementa .Gourmet". Po walce wejdz w 
zamkni?ty wczesnie] korytarz prowadzqcy do 
apteki i zabierz lekarstwo lezqce na ziemi, po 
czym wracaj do Security Room, by wr?czyd 
to lekarstwo Jessie. UWAGA: rnozliwe. 
ze w Paradise Plaza «»tkasz Heather i 
Pamel? zaatakowane przy Child’s Play • zabij 
zombiaki (Queen bardzo si? przydaje) i 
zabierz dziewczyny do bazy, Jezeli ich nie 
ma. to po wr?czeniu Jessie lekarstwa, jezeli 
tylko masz jeszcze czas do zakoficzenia tej 
sprawy, wyskocz sprawdzid, czy aby juz si? 
dziewczyny tarn nie pojawify, 

CASE3-od11;00AM ' 



1) w North Plaza, po lewej od Crislip’s Home 
Saloon znajdziesz trdjk? zamkni?tych ludzi 
(Josh, Rich i Barbara), ktdrych trzymat Clift. 

2) Nick i Sally pojawi^ si? uczepieni na wiel- 
kirn pluszowym krbliku w Wonderland Plaza. 
Wykoricz zombiaki i zabierz ocalonych. 

Cdse 4-t : Another Source 

B^dz po prostu na czas w Security Room i 
obejrzyj kolejny tilmik. 

C«e4-2;: Girl Hunting; 

Udaj si? we wskazane miejsce - b?d2ie Ci? 
czekata walka z Isabella na motorze. Ustaw 
si? na drodku, pomi?dzy rusztowaniami. 
gdzie nie 6?dzie mogta wjechad i przygotuj 
sobie brort painq. Gdy dziewczyna zatrzyma 
si? i b?dzie chciata do Ciebie strzelac 
- bqdz pierwszy (headshofy polecane). Po 
wygranej walce powinienes mied nieco 
czasu na zaj?cie si? innymi zadaniami, 
jak i skorzystanie z jej motoru i obecnych 
tu ramp, by wykonad achievement Stunt 
Rider (wyskocz, przelatuj^ min.10 m). Nie 
zapomnij tylko zahaczyd o Security Room, by 
obejrzec kolejny scenl^. 

SEPTEMBER 21 

CASES-od 12:00 AM 

A Strange Group - PSYCHOPATA Sean 
w Paradise Plaza - Colby’s Movieland od 
12:00 AM 

Floyd the Sommelier -Security Room od 

2:00 AM 



SEPTEMBER 20 

CSEJ-odOdlOAM 

•^?CC w? m trakcie CASE 2; 

■Mn A - Wonderland Plaza, od 7:00 AM 
iMrsB - Wonderland Plaza, od 7:00 AM 
'Haiehei Man - PSVCHOfiATA CLIFF w 
"Wi Plaza. odBflO AM 
« Co««f(} - Al Fresca Plaza, od 9:00 AM 



Nic szczegdinego - bqdz na czas w Security 
Room, by obejrzed kolejnq scenk?. Po nie] 
b?d2ies2 miat chwii? czasu, by zabrad si? 
za scoops. 

Scoopa po*mrta)?ce al? w trakcie CASE 3 

Restaurant hten - Paradise Plaza 
od11^)0AM 

Photo Assignment - Paradise Plaza od 
12:00 PM 

Above the Law - ' ' ' A aJo, 

Wonderland Plaza, od 12JX) PM 



’ «f^se Plaza, pomi?dzy 9:00 i 10:00 
•t tnajdziesz dwie kobiety, Heather i 
"mi?, zaatakowane w okolicach Child’s 
’^ip102), [ Najpierw ochrort Pamel? przed 
zombiakdw, nast?pnie zabierz 
■Wierzesklepu,] 

C»2-1: Image in the Monitor 

Ww prostu 0 6:00 AM w Security 
^aobejfzysz scenk?. B?dziesz musiat 
’l«l«ad na pomoc dr Barnaby. Tutaj maty 
c zabierz Coffee Creamery z bazy i zmontuj 
WlwColombian Roastmasters kilka 
’ Tia* Quickstep • bardzo si? przydadza w 
BtoelegoCase. 

:*22: Rescue die Professor 

zagradz^gca przejscie pomi?d2y 
i Entrance Plaza zostaje 



— r * T i Tn I 

1 ) po 1 :00 PM, przy wchodzeniu do Paradise 
Plaza odpali si? scenka przedstawiaj^ca 



1) Kindel jest nazewnqtrz pokoju, w klorym 
spotkates si? z Isabellq - North Plaza, od 
12:00 AM 

2) Brett. Jonathan, Alyssa - w Huntin’ Shack 
(N127) w North Plaza, od 12:00 AM 

Case 5-1: A premise to Isabella 

Udaj Si? we wskazane miejsce, gdzie masz 
si? spotkad 2 Isabell?. Obejrzyj tilmik, po 
czym zajmij si? atakujqcym zombiakiem. 

Caae S2: Transporting Isabella 

Wyjdz na zewnqtrz • zagadaj kilka razy do 
godcia ze strzelb? (Kindel Johnson), az si? 
przytgczy. Musisz na plecach przetrans- 
portowad Isabell? do Security Roomu 
- b?dziesz musiat wi?c wzywad wszystkich 
ludzi do slebie (a nie wskazywad miejsce 
celownikiem), tudzle2 zrzucad Iz? z pfecdw, 
by wskazad punkt, do ktdrego ma si? udad 
Twoja ekipa. 

CASE6-od3:00AM 

’^p» poJ«w«»|*ce elf w trakcie CASE 6 
Long Haired Punk - PSYCHOPATA Paul w 
Wonderland Plaza, od 5:00 AM 
A Sick Man • Wonderland Plaza, od 8:00 AM 



sekciarzy - na ratunek b?dzie czekata 
Jennifer zamkni?ta w skrzyni. 

CASE 4 -od 3:00 PM 

Scoopa pojewiaiace SI? w trekcit CASE 4 

Mark of the Sniper -PSVCHOF,’..- Roger, 



1) Susan pojawi si? na szczycie pitki w 
Wonderland Plaza, od 6:00 AM 

2) w R»d Court przy Chris’s Fine Food 
odnajdziesz chlejqcego Gila - pogadaj z nim 
przez chwii?, pozwdi si? nadmiad, a przytqczy 
si?, gdy b?dziesz chciat odejdd. 

Case fe1: Santa Csbeza 

Pod honiec czasu wyznaczonego na t? 
spraw? zadzwoni do Ciebie ais i poprosi do 
Security Room - zgfod si? tarn, by popchn?d 
fabul? do przodu. Jeszcze przed sprawy 
proponowatbym zaj?d si? trdjk^ nieoznaczo- 
nych ludzi (jezeli jeszcze tego nie zrobited) 

- Brettem, Jonathanem i Alyssq. ktdrzy „ 



a spotkasz si? z psychopatq - klaunem, 
kidremu eolidnie odbilo na deklei Na 
poczqtek jedna rzecz • ztaf/zeskakuj 
od razu na ddt i waicz na placu zabaw. 
Technika na godcia jest prosta - staraj 
si? ci^le go widzied i byd w ci?glym 
ruchu. CO pozwoti omin^d jego ewentualny 
atak noiami. Gdy zacznie nimi rzucaC. 
pobiegnij po tuku w jego stron? i uderz. 
jak wyrzuci jeden rtdi I b?dzie $l?gat po 
drugi, Jezeli zaczyna pompowad baton, 
wyci?gnij pukawk? i rozbij baton, od razu 
posyfaj?c drut w stron? przeciwnika. Jedeli 
zaczyna robid piruety z pitami. uciekaj?c 
wyczuj moment, w kldrym b?dzie kohczyl 
atak. gdyz bfdzie wtedy odsloni?ty na ze 
dwa mocne ciosy z Twojej strony Jezeli 
zaczyna ziad ogniem. to po odsuni?ciu 
si? mozesz tez go ostrzelad. UWAGA: 

_nie atakuj go ot, tak sobie, bo jedeli .b 
zablokuje. to stracisz broh, ktOr? chciales t 
•’ go uderzyd. # 



W ksiggarni Sit Book-a-tots (W204) odnaj- 
dziesz dwdch Japonczykdw, Yu i Shinji, r 

Nie b?dzi8sz mdgt si? jednak z nimi 
dogadad, dopdki nie podniesiesz i nie 
uzyjesz ksi?2ki .Japanese Conversation" 
fez?cej na ziemi przy kasach. Wychodz?c : 
nie zapomnij zabrad niezwykie wadnej 
ksiqzki .Criminal Biography", ktdra i 

2wl?ksza wylrzymatodd kilku waznych } 

broni. f 



Udaj si? w miejsce wskazane w tyrnWH 
zadaniu, Znajdziesz tarn Davida. Pogadaj 
z nim, a zechce si? przyt^czyd. Jetell 
jednak b?dziesz chciat go transportowad, . 
to b?dziesz musiat wzi?d go pod rami?. 






Wejd2 na pi?tro do Run Like the Wind 
(W201), a na fyle sklepu znajdziesz par? 
- Ross i 

Tonya. Pogadaj z nimi chwii? i pod 
zadnym pozorem nie dawaj goSciowi 
gnata. bo huknie sobie w teb. Po 
rozmowle przylacz? si? do Ciebie. Miej 
tylko na uwadzeto. ze Ross jest ci?zko 
fanny i irzeba b?dzle go transportowac. 



W Crislips Home Saloon (L2) spotkasz 
kolejnego - ' ••• • . cliffa, weterana 

2 Wietnamu. kidremu wlgczyta si? wojha. 
W irakcie pojedynku godd stosuje 
partyzafwk? taklyk?, cz?8to przemiesz- 
czajqc $1? poza zasi?giem Twojego 
wzrMu. korzystaj?c ze specjalnych 
przejSd. Zawsze gdy si? schowa, rozejrzyj 
si? dokfadnie. gdzie tym razem wyskoczy. 
Do walk) z nim dobrze sprawdza si? 
kombinacja mocnego or?Za i broni 
palnej. Wskocz na pdWti, sprdbuj wyczaic, 
gdzie on wyjdzie, by wpakowad w niego 
tfoch? oiowiu i od razu zeskoczyd na ddt 
- postaraj si? ominAd jego atak maczet?. 
a b?dzlB52 mdgt si? odgryfd I z powrotem 
wskoczyd na pdiki. by powtdrzyd akcj?. 
B?d?c na ziemi bqdZ w ciaglym ruchu. 
by omin?d rzucane przezeil granaty. 12 






Dumbed. Pick Axe, Soccer Bad) 

B*5hman'» Bookphorium (Pl08) 

• Horror Novel 2 (bonus +25% PP za zabijar 
- Engineering (wytrzymalo^ x3 nast^puj^ 
miot^ 2x4, Charnsaw, Excavator. Hedge 

I fistn d. I r.. j_ .. 



ocalafymi ludimi) 

• Hortw ^ , (bonus +25% PP za zabijanie zombie) 

oSowf^ tecznicze 2ywnoSci zwifkszaj^ si^ 

• Lifestyle Magazine (wytrzymatoSe x3 nastepujacych 



pojawiaj^sifw Huntin' Shack od godziny 12:00 
AM. Wejdz powolutku do sklepu i Jak tylko otworza 
ogier^, zrdb przewrotk? na zewn^trz i poczekaj na 
ser^ gadek. Podejdz do Jonathans, ale nie wchodz 
za bardzo wgl^ sklepu, bo Ci? ostrzelaM. Pogadai 
kilka razy z goSciem, az b?dzte chcial zobaczyd lofte 
szybu wentylacyjnego - je^eli posfepowaleS zgodnfe 
z ^isem. b^ziesz miat jn juz zrobiong. Wymieri 
tylko brot) z Brettem, zabiera^c swietny Machine 
Gun. Eskortowanie tej grupy nie powinno sprawiad 
trudnoSci - wszyscy sq doskonale uzbrojeni. 

C^E7-od11K)0AM 

Photographer's Pride - Security Room, od 12^10 PM 
A Wornan In Despair - Security Room, od 12«) PM 
Kindell Betrayal • Security Room, od 12.-00 PM 

Case 7-1: The Last Resort 

Podobnie jak powyzej - po gadkach przez krdtkofa- 
I6wk§ zgtos si? do Security Room ptzed uptywem 
wyznaczonego czasu. 



Wrod na rondo. skr?6 dwa razy w prawo i przy 
rozdrozu znowu w prawo - tak dojedziesz do 
czwartej bomby. Jedi dale; przed siebie, zawijaiac 
I startujqc na pdinoc- w pierwszym zauiku po 
praw^ rnasz samochdd, do ktdrego powinieneS sie 
przesi^. Jedi drog^ Idgcq ideainie na zachdd, 
a nasfepnie odbijajgcq na pdinoc - doprowadzi 
Cl? ona do zauika z ostatniq bombsi. Musisz 
teraz wyjechad 2 tuneli t? sam? drog^ jak^ sia tu 
dostaied, Nasfepny Case zacznie sie, gdy dotrzesz 
do Security Room. 

Jezeli rnasz jeszcze troch? czasu. to mozesz 
pojechad strzeiid toto Brada przemienionego w 
zombie (achievement .Snuff Shot B'^ i od razu 
zabrad klucz Maitenance Key, ktdry pozwoli Ci 
korzystad z wszystkich zejdd do tuneli z poziomu 
centrum handlowego (zejScia oznaczone sa na 
mapie). Klucz ten I Brad s? w tym samym miejscu 
•^zy zamkni?tym pomieszczenlu w podziemiach 
ktbre znajduje si? akurat na drodku mapy; Brad jest 
przy drzwiach, a klucz w rogu pokoju. 



Pokonany pozosiawi po sobte klucr • 
olworzysz pomieszczenie obok C'ij 
gdzie znajdziesz 3 wi?zlonych orze: 
ludzi oraz ksi^k? .Survival- (dzia* 
fecznicze iywnoici wzrasia 0 100*i 
.Wrestling- (zwi?ksza sit?waikiaet, 
r?koma). GoSciu ponadto pozostav+ 
sobie wydmienit? maczel?. kldrats-- 
lu respawnowad do kortea gry. 



Case 7-2: Bomb Collector 

Led od razu przez Park na parking zna)dai>cy si? w 
prawym gdmym rogu mapy. Wskakuj na motocyki 
I wjedz do Maitenance Tunnels. B?dziesz musiat 
rozbfoid tutaj 5 bomb unikaj?c atakdw Carlito (nie 



waicz z nim). Skr?d najpierw w lewo (w razie 
czego korzystaj cz?sto z mapy) i jedi do 
samego kortca • znajdziesz tarn pierwsz^ 
bomb? na pace ci?zardwki w rogu). Zabierz 
M, przesi?di si? do drugiej ci?zardiii*i i 
wraca] t^ samq drogq. Przejedi obok miejsca. 
gdzie v^echafed do tuneli • nast?png bomb? 
znajdziesz w zauiku po prawej (samochdd 
zostaw na szerokiej drodze, t^ko wyskocz 
po bombk?). Wrod na gtowng drog? i 
kontynuuj podrdi na potudnie - droga w 
kortcu odbije w lewo, a przy .rondzie" 
odbij w prawo i zabierz trzeciq bomb?. 



CASE 8 -Od 5:00 PM 



Paul's Present • Security Room, od 5:00 PM 
Simone's Gun - Security Room, od 7:00 PM 

Case 8-1 : Jamming Device 

Znajdi si? po prostu w Security Room w 
wyznaczonym czasie. 

Case Hideout 

Wytai na dach, zagadaj z Isabel!?, po czym 
b?dziecie musieli razem dotrzec do kryjdwki 
Carlito. Znajduje si? ona przy Huntin' Shack w 
North Plaza. Postaraj si? uwin?d jak najszybciej. 

Case 8-3: J^ie’s Discovery 

Trzeba b?dzie wrdcid po prostu jak naiszybciej do 
Secunty Room, do pokoju z Jessie - po drodze 
^r^tbym zahaczyd o .Castoram?” (Crislip's 
Home Saloon) i zabrad Machete. Zobaczysz, ie 
Cariito zostal porwany przez jakiegod wesotka 
do rzeini. Goh do tuneli - jezeli grasz zgodnie 
z opisem I rnasz Maitenance Key, to nxiiesz 
storzystad z przejdcia znajdujqcego si? w Paradise 
Plaza. Twdj cel w tunelach to pomieszczenie w 
prawym gdmym rogu mapy. Czeka Ci? walka z 

'. Stary rzeinik Larry moze sprawid 
^blemy, jedli b?dziesz za bardzo szarzowat. 
Strzat z odieglodci, unik ataku, doskok i jeden cios 
mocnym or?iem (ew. dwa czymd bardzo szybkim, 



W Mchandy's Hardware (A105) oar.- 
schowanego, spanikowanego Gorao- 
Porozmawiaj 2 nim • nie b?dzie chc- 
Tob? Idd. wi?c nacidnij .gdra’ na paa.- 
by przejdd do trybu walkl gofymi ip. 
oklep mu troszk? mich?, by przekcri 
pdjdcia z Tob?. 

CASE 3; 



ld?c wykonaC to scoop zabierz ze dP- 
jakiekotwiek normaine jedzenie 
Sandwiches (Pi04) odf*ajdziesz R^. 
ktdry nie pdjdzie z Tob?. dopdki me "T ' 
dostanlejaklegodjeazenia. Oaj mufti 

(pstryknij fet?, jak b?dzie jadi) i za&er " 
ze sob?. 






Po pierwszym spotkaniu z Keniem pr:, 
okazji scoop .Cut from the same ctetf 
na rozwi?zanie konkursu tolograticzre', 
Musisz mu lyiko zaprezentowad jak?s * 
0 charakterze Erotic (sposdbjejzrob* 
byl podany w opisie - Jessie na poczai> 
Case 2-3). wan? co najmniej 700 PP To 
ofworzy Ci drog? do ostatnlego apofle- 
lymdwirem. 






|.f| Ksi?iki, WPre nosisz przy sobie, oferuj? nSino- 

^ r rakie bonusy. Najwazniejsze z nich wzmacniaj? 

. wytrzymatodc danych broni az trzykrotnie Mato 
V. lego, niektdre narz?dzla mordu mozna wrmocnid 
f I ^ dziewi?ciokrolnie (ill), nosz?c przy sobie dwie 
’°^"®‘«'^''i''^aj?C0nat?broh- najwazniejsze 
^ z nich to Small Chainsaw, Hedge Trimmer, Sickle 
iJ- Chainsaw, Pick Axe, Mannequin, (JWAGA: pierwae 
» tizy z nich mozna wzmocnid az trzema rdznymi 
M ksi?dkami. czyni?c bronie niemalze niezniszczalnymi 

It ('’O' Pfawie). Dzi?kitemu nie musisz nosid przy sable 
[I f^yn5znegoor?za,anp.tylko1-2dwietnebronie 
I a^owiedniowzrnocnione.Poniiejspisksi?garrti 
ksi?iek,jakiezawieraj?. 

‘ Contemporary Reading (Plot); 

, WMkIy Photo Magazine (dodaje speqain? ikonke, 

I jezeli pojawia si? okazja na dobfze punktowan? fotka) 
j -Camera (bonus +25% PPzarobientezo5?d) 

I Nobby (wytrzymaJodd x3 nast?poj?cych przedmiotdw 

P Boomerang. Stuffed Bear, Rat Saucer, Rat Stick Tov 
, LaserSword) ’ ^ 

\ BasebaH Bat, Barbell, Boomerang, Bowlina Ball 



I -_Ef’^i'vnent(wytrzymatoddx3nast?puj?cychprzed- 

^‘"9 Ball, Electric 

I Gmfar, HDTV, Skateboard, Small C^iainsaw, TVf 
! ’SirBook-A-Loi (W204): 

i Conversation (potrzebne, by porozumied si? z j 

f ■' i^'a*anie zdrowotne zywnodci 0 potaw?) 

T ■ Skateboarding (wytrzymafodd deskorolki x3, rtwzllwodd 

-■ wykonania tricku) 

I -Criminal Biography (wytrzymaloddx3nast?pujacych 

_ ^edmiotdw: Battle Axe, Ceremonial Svroid, Chainsaw 

Trimmers, Katana, Meat Cleaver, 

. Saw Blade, Sickle, Small Chainsav, Sword) j 

I Everyone Luvs Books (E108) j 

■ Cooking (dziafaniedrinkawtfwa dwa razy diuzej) ' 
‘ ■Cycilr^(wytrzyrnaioddrowerux3,rno4eszwykonadtrick) 

t ;J^®^'(’Wtrzymalosdx3nast?puMc^ 

|. B®ooh Handbag, Lipstick Prop, Parasol, Perfume Prop, Pick 

. Axe, Shopping Cart. Sign, Weapon Cart) 

' The Sinister Read (E201); 
-WondN™s(bonust25%PPzamisie2wiaz™z 



Na wst?pie powiem krdtko: spiesz si?! 
Postaraj si? zlapad za to zadanie jak 
najszybciel. gdy tylko si? pojawi. B?dZ'e 
musial udad si? do Lovely Fasion 
House (W208>. Jest tarn 
- sado-maso poticjanika, gruba jak swm'= 
obleSna Jo Slade. Wi?zi ona i zr>?ca sie 
nad czterema dziewczynami • i z lego 
powodu musisz si? spieszyd. gdyzjak 
odpudcisz spraw?, zastaniesz w sklepie 
tylko jedn? zyw? dziewczyn?. Walka /or 
banalna. bo ta locha jest bardzo powoln; 

• poganiaj wl?c si? z ni? i atakuj. jak tytfe 
sama si? zamachnie palk? (i nie trafi). 
postaraj si? biec w taklej odlegfoSci, by v 
mogfa Ci? dosi?gn?d. ale jednoczeSnie n,< 
oddaiaj si? zbyi daleko. bo zacznie alrzeii 
Jeieli zajmie si? kfdr?d z dziewczyn, nia 
-omieszkaj pstryknqd wysoko punktowa-'« 
fotk. obrazujqcej torfury. Po walce. kieoyii 
dojdziesz do siebie po degu8lo]?c8j scan.- 
smierci tej lochy, uwolnij pozostale przy 
iyciu dziewczyny - Kay, Lilly, Kelly i Janat 
przylqcz? si? do Clebie. 



CASE 4: 



Przed przyatqpieniem do tego zadania 
bardzo polocalbym zaopalrzyd si? w drmk 
Quickstep - poi?inie ufatwi to zadanie, 



,7- ; elT iT’ S3* “Kte, Shovel, 

lU gM- ,( Sickle, Sledgehammer, Small Chainsaw) 
||||lj^Jntefior Design (wytrzymatoSd x3 nast?puj?cych 



■««''wx. Mannequin, Paint Can, Plywood 

■^anel, Push Brooij^^ipkle. Smokestack, Steel Rack 
Stepladder, Stool, Tool Box) 



BOR/iPniH Shtreitie 1 




THE WOMAN WHO DIDN'T MAKE IT - Entr.Ae. 
P|«a, od 5:00 PM. 



LONG HAIRED PUNK 
JNonderIgnd Plaza, od 5:00 AM. 



^ Machete) i od razu Wyshawiczna pantt 
<biafa6. nie trzymaj si^ zbyt diugo w jego 
we^ie kawal mi?cha, b^ie chcial Ci? i 
*ytzu4 moment i zrobid uskok w odpowie 
Wtrakcie walk! mozesz positkowab si? ka 
lez^cymi na stole, a po walce nie omieszk, 
swetnej broni. Butcher Cleaver. 

THE FACTS -od10:00 PM. 

Musisz teraz za/rzetS do kryjbwki Carlito, gc 
f*zy Huntin’ Shack. Pozostaje Ci nieco w 



UtAlJRISIKii 



lucz. ktdrym 
Crisllps. 
irzez niego 
ialanie 
>0%) oraz 
gotymi 
tawla po 
ib^zresi^ 



Wlai z niii. ai doaaniMz naslepn, spmwe - genoralora » na*„ 
Bgdziesz musial znEw ziaierzye si? z helikopterem, ludziez no 
JotooSnio to»n(„™| ..ssjsiklo Quoons - taiSisz 
" I PTynieSc |e do IsaMlo w cslu steenia 
Mdota Qoaa™ p.z,cliBa Nactar, poslaral si? »i?c nkIC p™ 
sobisjafen rezerwowy (Iworzysz go miksujiicEz Orange Juico 

- oczywiacie miaipamiglamyoColumbianRoastmasterena 

pr?lrzs P^isa Plaza|. Calkiem aporo Qooens mozasz znaloZd 

w park, ,a bym p.opo,TO.al robic 

(POdropernaarrio «»,gii| | 

-Morama ' OnDips (pomaczel?|. B?dac v.okolicacH kryyWki 

me mieszkai zaarsze za|rzo? za rdg pod Huntin' Shat*, bo doSd 
d2S-™“u21“' dddaco nosicielami Queens. Gdy 

SSSi Isabella powi. Ci, i, udalo 

^ 1 ? wydzlBM leroOKKv z oaadOa I dzl?M i?m„ m„je slworzyb 
pedumy odpyOiaiaai zombiaki. Akcja pizenieaio si? do |asklni 

Zlap Isobell? za i?ke I Idz paod slebie, az drop? zagnazi Cl 

™iakm krnla - «s«itz raiaz do kanalu po leaol atonio, by Isabolla 
mwla SI? ptzedoalao I olworz*; pnojscle z druglei stronyToznIel 
steia s^ poalo^, az zobaozysz scenk? I b?dziosz m 
raad sabell? ha plecy - na poozgiBl, iednak zasoimij lam, gdzl? 
^isz (na poczaiku lej lokacji). Dojdz z Isabella do kraly, skied w 
po st^kach do gdo, by pooi«„,d za wajoh?, ktpr, 
o»«^ bram? Weidz pmoz olreaite pmeiScie I »skakuldoie?i 
ozokala Cl? walks z czMgiem. Zadonie lesi proslo - stj^ 
Wk^iolkrem. Nie spuszczal paka ze spuslu, oeluiac w aknzynkl 
z zieloiiymi. migaiacymi SwIaMami po obu bokacb czolgo. Jozoll 
2 ^ 1 .^’*”'*"*“'?’' ™ """'>1“ zaoznio szpono lasoiem, 
^pia, na nim ogion w piorwsze| kolejnoScl. Jozeli wypoSel 
belfcpMi mkiohi, mozoszi? stgcid w hole, zanim wynadza 
CHo^. ft zniszczeniu czolgu ptzyidzie Ci si? blIZoJ zimo^ 
z^ wlaScicielem. Brock lo kawat prawdziwego Iwatdziela I nie 
^le » pokonad - sytuacii nie poptawia (akl, Ze zniknal 
caly Tu^ekwipunek i b?dziesz musial polegad lylko na wlasn^ 

^lach ^uczonych dotyehozas skillach. W lej wate powinienoS 

^id pizede wszysikim Double Larialy (woidnij lew? gatk? i X 
naraz) i od razu odskakiwad. w kazdym razie po kazdym awoim 



w pokonania, a z lym drinkiem wr?cz banalna, Nie 
Paw SI? w Zadna wymian? ognia, lyiko gob z czyms 
ostrym i po kolei zaciukaj kazdego z psychdi 
Naprawd? nie powinno byd zadnego problemu. 

zabierz Wayne'a z Fine Lady Cosmetics 
(E210) I od razu mozeszzabradjeszcze trdike 
ocalaiych z dw6ch ponizszych scoops, 



dftajdziesz 
irdona. 
hcial z 
padzie. 
r^koma i 
»na6do 



iprzy 
toth" czas 
^nego. 
k^d foik$ 
>bienia 
cz^tku 
'P. To 
stkania z 



«k^na pokonanych komandosach. chod czasami mozna 
^■chkiJca. me uzysku^c zadnych efektdw. Najlepiej wise 
sprdbujesz ze snajperkl ustrzelid pilola albo fez 
•TOW rotor (to mate dmigietko na ogonie). Generainie rzecz 
^ nmisz si$ dosfad na l^isko przed upiywem tego 
akJWi diugiego czasu, ate powiniened zwrdcic uwage na 
«zczejedn4 rzecz. Jezeli chcesz uzyskac zakotSezenie J\" 
’^tuz ^ed 10 AM zgtosid sig do Isabelli siedz^ ciMle 
C^ito. Po wstawkach zagadaj jeszcze do ni^ i 
helikoptera. Jezeli postfpowaled zgodnie z opisem 
Casey zw/^e z fabut^ i pogadates z ' 

ero?(Jwiegodzinkitemu,»ujrzyszzakartczenieJV" Gra 

me koriezy - czekaj^ Cig godziny nadliczbowe:). 
sig na Overtime Mode prowadz^ce do True Ending. 



•. Aby to zadanie sIg pojawito, musisz wczedniaj 
obejrzed wstawkg z Paradise Plaza z ezionkami 
.' kullu. jak chc^ podwigcic dziewczyng zamknigta 
, w skreyni. Skleroj swe kroki do Colby’s Movieland 
; (Ly w kinie odnajdziesz przywddcg sekly - jest lo 
;■ • ••’ • I-" Sean. Zodlegtodcimo4esz 

poszczud go otowiem, chod proponowatbym 
nastawid sig na walkg przy u4yciu jakiegos 
mocnego org4a ■ Katany. Small Chainsaw, czy le4 
Machette (bezpiecznie strzelad mozesz lylko wiedy 
gdy dzieli Was naprawdg spora odiegtodd - godciu 
jest szybki). Bgd4 caly czas w ruchu. czasami 
nawl nieco prowokujgc go do zadania ciosu - po 
kaidym jego chybionym aiaku jested w stanie raz 
go ciachn^. Po wygranej na uwolnienie czekaja 
Ray Nathan, Michelle, Beth oraz Cheryl zamknigta 
obok sceny. Proponujg zabrad orgi przeciwnika 
orM 1 ksi^g .Brainwashing Tips" uiatwiajaca 
eskortowanie ludzi (sq bardziej bojowi i nie wpadaja 
w Mmkg). Wykortez ostatnich sekeiarzy (znikna na 
dobre) I je4el> fowarzyszyta Ci trzyosobowa ekipa 
ziapana z Huntin' Shack, bgdziesz miai rdwna 
osemkg i zyskasz achievement .Tour Guide“ 



dwinla. 
3 sig 



OVERTIME MODE 

True Ending, nie mozesz dad sig zatatwiC 
*«oa^ speciainym. Na ich usiugach bgdq znajdowaty sig 
^ helikoptery bojowe. Latwo je jednak strqcic kazda 
KnqasamychkomarxJosdw czgsto mozesz zaskoczyd i 
«^^iert z duzej odiegtodci. zanim sig zorientuja, ze 
PoWizu. Jeieli ctxxlzl o zadania. to na poczatek 
TOTO musial skompletowac caly szereg skfadnikdw 
MwlaBcych siworzyd antidotum. Kolejnodd jest dowolna 
Top na poczqtek proponowatbym skorzystaC z motonj 
^^“flcego sig w North Plaza (tarn, gdzie waiezytes z 
«w*0l I na poczqtek sprdbowad zdobyc First Aid Kit a 

mszyd kdioczkiem Wbnderland Plaza - Food Court 
; Entrance Plaza (do Security Room 
"8PP«!dostad sig nowo otwartym przejdciem - tym 



tirzeiac 
, nie 
war>ej 
ledy jw 
scentry 
fzy 

ianet u 



Jezeii uratowaied Ftoyda ze scoop .Antique Lm 
dosfaniesz wiadomodd od Otisa, 4e Floyd pros! 
0 wmo w celu poprawlenia nasfroju. Wystarezy 
prryniedd do Security Room bulelkg wina i dad i 

Ftoydowi.byzallczydtoscoop ' 



Na (rarterze. w Casual Gals (W102), spotkasz sig 
z kolejnym • ... , Pa„,e„, vValka z lym 

zakompleksionym godciem wypada dodd nieco- 
dziennie, bo typ bgdzie od Ciobie uciekal, rzucajac 
w Twojq strong koklajle Moioiowa i bombki. w 
kaidym momencle, w ktdrym lapie zadyszkg lub 
^obuje podpaliC koktaji, otwiera sig na Tw6j atak 
Sugerujg jednak, by do walk! przystqpid z jakad 
mixnq spluwq i z miejsca go osirzelad - jak sig 
d^rze ustawisz. to nie pozwolisz mu nawet opuScid 
sklepu. Raezej nie powinno byd problemdw Zrdb 
mu zdjgcre, gdy sig bgdzie palli i od razu led po 
gasnieg slojqcq pomigdzy rzeczami na drodku 
sklepu, usiaw sig kawaieczek od niego i go 





Sporo acMevemeitdw jest oczywistych i nie w/maga kofnentaiza. Cz^ co ciekawszych zostata przeclstawiona w tym opiate, 
ale pozosl^ jeszcze takie, do knyydt przyda Cl sif kilka porad. 

OOSniK nWTY: na poczatku gry. w zabawkatni znajdziesz odpowledrU^ ilo^ masek, by 

pooakladab |e zombiakom. 

lUMiOZOIBCS: chwyd za Parasol w Al Fresea Plaza i przebiegnij po skupisku zontbiakdw (jest Ich wipcej w pP^iejszej 
cz^igry). 

SMKRCMCE zr^ nawel niewielk^ zombie, we)d2 jednemu na plecy I chodz po nich w kdtko. 
imOO: pu^ kul^ do ie^l w Ma'itenance Tunnels. 






Porti^sze przedmioty doslaniesz wowczas. 
gdy zaliczysz dane acbievementy I ukoPczysz 
gr^. Pojawi^ si$ w nastgpnet rozgrywce ■ b^a 
w sail z szybem. ktorym dostajesz si^ na 
dach UWAGA: Real Mega Busier to jedna 2 t 
najpot^znlejszych broni palnycb w grze. a do | 
lego ma 300 sztuk amunicjil 



Real Mega Buster ■ Zombie Genocide 

Mega Man Tights - Punisher 

Maga Man Boots - Unbreakable 

Prisoner Garb Catjacker 

Pro Wrestling Boots ■ Item Smasher 

Pro Wrestling Briefs ■ Karate Champ 

Ammo Belt ■ Perfect Gunner 

Special Forces Boots - Legendary Soldier 

Special Forces Uniform • Hella Copter 

White Hat - Census Taker 

Cop Hat ■ Saint 

Mall Employee Uniform Transmissionary 
Hockey Mask PP Collector 
Laser Sword- 5 Day Survivor 
Arthur’s Boxers - 7 Day Survivor 



QOUIBli 

Musisz 2)eid wszystkie mozliwe rtxlzaje jedzenia 
- w tym wszystkie dhnki (Nectar, Quickstep, 
Zombalt, Energizer, Spitfire, Untouchable, Rando- 
mizer). Wszysiko to (oprdcz drinkdw) znajdziesz » 
supermarkecie Seon’s w Nonh Plaza, z wyj^tkisn 
Pie. ktbre masz chodby w Colobian Roastmasters. 
UWAGA: mikiolaldwk? znajdziesz w Food Court 
Kib w Paradise Plaza w JIIT Sandwiches (P104). 

Pie 

Orange Juice 
Snack 

Coffee Cmamer 

Apple 

Cookies 



Paradise Plaza; 

P102 - 1 X maska 

Pt07 ■ 1 X wdzlanko, 1 x buty, 1 x kapekisz 

Pl09-1xwdzlanko 

PllO-Ixmaska 

Plll-lxbuty 

P112-5xokulary 

PI t3 ■ 1 X wdzlanko. 1 x maska 

P116-2xtxjty 

P2(S - 1 X czapeczka. 1 X wJzisnko 
LI - 1 X kask Mega Mana 



MW PN01D; sbzel fcitk^ zombiakom na poez^tlaj giy. jak wpadaj^ do drodka. abo w Maltenance Tunnels. 

nRCTQUm poza zivykfym, Irytuj^cym nieco sposobem, moZesz zrobld dwie kapy. w Maltenance Tunnels idz do 
Meal Processing Area (tarn, gdzie jest rzebtik Larry) i wywal caty magazynek w wlsz^ mlfso, ato na konlec Overtime Mode 
wysbzel wszystkie naboje w jeepa stoj^cego przy wyjkiu. 



MM niOCni (^Zombie Killer « Zornbie Hunter); jedyne wyjkie to sarnochdd i Maltenance Tunnel. Proponi^f 
wykonywac to druglego dnia. 0«> propozyt^ dobrej trasy. Bierzesz auto z parkingu I wjebdzasz w podziemla. Piawo, pierwsza 
w lewo - odbij w zaufek. zawr66 1 jedz w prawo. iewD I po prostej do drugiego auta - zm'ienlasz samochdd na drug!. Odbij 
pieryrsz4 w lewo I jedi zgodnie z trasq. odblj^ przy druglej moZliwodcl w iewo; )edz do koitca (zahacz o zauldi), odbij w 
prawo I jedz w lewy gdmy rog mapy. by zamlenic auto na cibzardwk;. Jedziesz ni^ na sam d6f , na londzie odbljasz w prawo 
(byle nie w ^ zaufek), na skr^iov^u w lewo I jedziesz do wyjdcia • na parking. Tam wskakujesz zn6w do kabtioiela I 
pcwtarzasz akt^ az do zablda 53. 594 zombie. 

KMWIE CtMlV ■ zabid 1 00 zorrbie bez uzycia broni. Moja propozyt^ ■ noc druglego lub trzeciego dnIa. Startujesz w 
Food Court monti^ sobie z dost^pnych tu skladnikbw Zombalt I wychodzisz do partoi, odbiegasz nieco dale) od wyjkia, 
pljesz Zombalt I pakuiesz sig w jal^s grup; zomblakdw - 1 sadzisz non stop Double Lariaty. Gdy sib ptzerzedzi z zorrbilakaml 
lub b^dziesz miat mato energll, Idziesz pod wejscie do Food Court kosisz koleinych nieumartych (respawnujq s'b w dutej 
gruple przy drzwlai^), wchodziszdo Food Court unjpefniasz energi'b. montujesz Zombalt I powtarzasz, do zatfuczenla 1000 
wrogdw. Ewentualnie zadanie to reaiizujw Maltenance Tunnels wlewy-gdmymrdg mapy, gdzie bbdzieszmdglwejdd do Meat 
Processing Area, by odnowld zdrowle. 



niMICT» nv (wiam MDQ [credits: Wmgj 

Musisz prowsdzidgnjpbzto^zBtylcolwytbcznletas^ndurGuide-Sosdb, obojblnie.kobielyczynibiczybtil.OtolJeden 
z wygodni^szych sposobdw na wypelnlenie lego achlevementa - pamigt^. by przy wizytach w loelelach robld save: 

Na poczgtku gry. gdy r\a dachu spodtasz Jef^ odstaw go od razu do Security Room - wrdd I z^ilerz ze sobg tylko NataTie. Idi 
do Food Court pokonaj Carltlo. przeidz zgodnie z Case do Entrance Plaza I cbejrzyj scenkg z Bamaby. Poc^. az doslaniesz 
scoop .A Mother's Lamenfizablerz Leah zNatalledo Pood Court (masz tuwnoodnawi^beekupgertergii) UstawjewJit 
Sandwiches (dodd bezpieczne mieiscal i poczekaj do 19:00. Zostaw obie laski I sam pobiegnij do parku po Sophie, nie wd^ 
sig w walkg z wigzitiami. Gdy widcisz z dziewczyng do Food Court, pozoslaie panie powirwy jeszcze 2yd - podrepetuj Im 
zdrowie winem I czekaj na zfecenie .Out of ControT. kl2 do Wrxidertand Plaza, zostaw kobiety w damskim kiblu |wska2 Im 
miejsce na kohcu loalety) i id2 rozprawid sig z Adamem. Uwolnij Grega, ale z nim nie rozmawi^. tylto led do kobiel. bo bgdg 
same szty po scenkach w Twojg strong: wskaz Im zndw misses na koheu loalety. Wrdd do Grega, pogadaj z nIm i pozwbl mu. 
by pokazat Ci sk^ do Paradise Plaza. Tam zatij Grega i poczekaj, az Odszglosl Ci scoop Jxrvers A I S'. Prz^ skiblem do 
Wonderland Plaza i zndw zoetaw laski w loalecie - w trakeie lego scoop nie dawaj Rossowi broni. a gdy dwdjka przyigczy sig 
do Ciebie. zabij Rossa I doigez Tonyg do giupy Przejdd skidlem do Paradise Raza. UWAGA; je2eli w mlgdzyczasle zgingta 
Ci jakad la^, to mozesz ptz^ do Leisure Park i zaez^ do 13:00, by widcid z perwrotem - odptf I sig scenka z s^larzaml 
i bgdz'iesz mdgi uraloved Jennifer. Skoio masz juz 4 dziewezyny, czekaj w toaiecie w Paradise Plaza na zgfoszenle scoop 
Above the Law',Przejd2skrdlem do Wonderland Plaza I wykohez Jo, uwaWajgc4wlgztoneprzeznigdziewczyny-masz|u2 
komplell 



Al Fresea Plaza: 

A102 - 1 X wdzlanko 
A107-5xokulary 

Wonderland Plaza; 

W101 -1 xwcUanko 
W1Q2-1 xwdzianko 
W107-1 xwdzianko 
W108- lx wdzlanko 
W109 • 1 X wdzianko 
Wl10-2xlnnykoiorwtDSdw 
W201 - 2 X ezapka, 1 x buty 
W202-1 xwdzianko 
W205 - 4xokulary 
W207 - 1 X wdzianko 
W206-1xwdzianle} 

Entrance Plaza: 

E101 - 1 xwdziarbio 

El02-1xwdzfarko 

E103 - 1 X wdzianko 

E104-4xbuty,1 xwdzianko 

E10S- 1 xwdzianko 

E106-2xwdzlanko 

E107-2xbuly 

E109-1 xmaska 

E110-1 xwdzianko 

E111 - 1 xbuty, 1 xwdziviko 

Et12-1 xwdzianko 

E113-1 xwdzianko, 1 xkapelusz 

E202 - 1 X wdzlarfc 

E204-1 xwdzianko 

E207-1 xwdsanko 

E209 - 1 X wdzianko 

E210-2xinnytolorwlosdw 

E212- 1 xwdzianko 

E213-4xokUary 

E214-1 xwdzianko, 2 X kapekisz 

E215-2xbuty 

E216- 1 xwdzianko 

E219 ■ 1 X wdzlanko 



Baguette 

Zucchini 

Com 

Squash 

Lettuce 

Cabbage 

Red Cabbage 

Japanese Radish 

Orange 

Grapefruit 

Melon 

Frozen Vegetables 

Thawed Vegetables (nod przy sebie Frozsn 
Vegetables przez dluzszg chwilg) 

Uncooked Pizza 

Rotten Pizza (nod przy scble Uncooked Pizza 
przez dfuzszg chwilg) 

Golden Brown Pizza 

(wsadz Uncooked Pizza do mikmialbwki) 
Milk (w butelcej 
Milk (w kartonle) 

Yogurt 
Cheese 
Raw Meal 
Spoiled Meat 

(nod przy sebie Raw Meat przez dluzszg chwilgl 
Wei Done Steak (wsadz Raw Meat do rnikrofaldwki') 
Wine 
Icepops 

Melted Icepops (nod przy scble Icepops 
przez dtuzszg chwilg) 




BOR/^oniH BHTReme lo 







^ I CHERYL'8 REQUEST 



Security R< 



vcaisiob 

J«m, biatym znaezkim JM la, 

E I" fo"' awIM. » lascie te,f„ jaaaatr. 



ugas {nwmalnie. b« cr' - 

b^Msz migi 06km,| z „|„ pog*,aa 
}3ko ocalonago. WychoOz^ ze sklepo 
soljq obo kobiet, kibre terroryzowaf r?a 
^masz przy sob« goScia z .A Sick mTo" 

Court t we2 Gila • cWeje za barem w Cl „ „ . ..« 

pfzylaczy.iaklylkozacOTieszodr- •- 

jMfiak wzi^ go rta placy), 



- re otzwiaeft prowadzgeych ra zevmgtrz 

• nazielonyin namioeie m Sports (E102) 

■ twty re ciemnym pode^cie w Refined Class (E103) 

- br^zowy mii pluszowy w ChiWren's 

- "• Sdanl. z. laa, » EMf. Ct«s |ai 

^kartoxMa sytwfflka maslzzw na wvsBwie R(^ 

Digrtal (E218J 

• tofora re wystawe w Ned's Kniela^^ 

•zielonydzBanrepoiJeiciewr— 



x^ov«f»ia) • chwilk? to potrwa. aJe za to 

'zatfab do Security Room 

' lie zapomnij zabrab ze 
I zapiTOu ■ Mindy i Debbie 
Man*, to zaftaez jeszcze o 
I w Chris' Fine Food 1F103). 

mu 

igobciusio 

I niego oflehodrib (bgdziesz musial 



i’a'adise Plaza: 

iugo sWapu Kids’ Owi'ce Ctotfting (Pi 13) 

■aff?conymi<x2amOw Child's Pi^(P1^ ^ 

(te'avczyny przy do Players (P103) 

agar Seierriy wisz^ w Universe of Opite 



'Special Gifts (E206) 

™ Wonderland Plaza; 
i ‘^olteltftXilaniedaletoweisc^ 

41 • >090 Sir Books-a-Lot (W204) 

I -‘090l<0tofKib Sports Tam (W202) 



w Estelle's Fine-Lady Cosmetics (W 
Pogadaj z nim chwiie. a slg dol^zy 



Tiance(Pin) 

«<ony iizban w Mairiage Makers 1P201 ) 

MiOfiy znak r"~ — •• - 



- *yP®^'»eb poprzednie dwie mis,e zwi^ne 2 tyr 

c UfOziesz za to irtogl zotzaezyS Uoac zaba«tia , 

e Mantoszrozbzojonyi Kant Mnalny do 

I umliiK! koloimigo czlooiloka. Tada - oflprowadz do h»z 

J4 z»>»erzsigzamisfgzw^zanqzlabufA. 



I zewn^trz CotomWan Roastmasleis (wyzsze pi ^) 
* Tucci's of Row (P303) 

^KkJs Choiee Ctotlwng wisz^ „a sci'anie re pbtpietiTe 
aho*inapfavwodioalely) t~pi9>r 

a ^ • Ye Okte Ti^ (PI 10) . Sro»a*y 

•HfloTykaWTostPiog) ri~«uwymis 

iiSoTufiemakers (Pt06) 

Sandwiches (P104) 



“goCob/sMowelaridfLl) ' 
'“'iwwasylweikaRatmarei 
U9vieland|Ll) 



S'"o~ Z “ai. 

przez zombie . me b^dzie cheiara przyteczyc sif 
^posigpovrafeb zgodnie z Case FileVSelL 
^^r»y oteruj^y nadziejf na znalezienie odti 
gronie ocaJonych os6b. 



I pized vwjsciem do Cotoy's 



Wby’s Movieland: 

Migro pzzeo ,,|sz^ 

Kkalzdelllnem 



h PiMa przy okazp spotkania z Isabelq - gdy zaata- 
ak). to ^,awi 519 to zadanie - 1 JEST CHOlerniE 

Wr me przyJeci . ze powinnl sprObowab wspblwmi 
VVIHiametie's Mall Musisz zSS d 

u Kmdell ucieknie - czyl. zginie - wraz z ocalo^i 



MaizTwarzg (Pride) 

Ratmarem 

"**•»« syfwefka Ratmana przy sMepiku 

sytweda maskolki przy sklepto 
' sytwetl® maskotti w sidepie 
sytwelka maskolfri w kryjbwG sef 



lla^ z okiem w kiyjb 
•^^s^wwy, by sip tam dostaC) 



IsswePark: 

«pa zparitingu do Maimeiwice Tunnels 
3iJiyzdpcie wiezy zegafowej zrtSZny* 

- «ari niew poniZej’ iwdht okr^gu z kwiatami (popabz re 
^ • idz scieZk^ re poludnie od wlezy, az poiawi' sie oOnooa 

re wschbd - start w miajscu, 

^’w^iciezkatstoiografijjwiezp. ■«!#« -*|czy sip z 

^Court 

•*J)ft«xlCourt 2 pszi 26 tk 4 

•iigoftodCourtztiykieiii 

^wbgo Dark Bean 
'V*ies^' Burgers 
•ViMenOrBaTC 
(9) AUe Paradise 



■ pos^zek re SioJtu kwaryiy pi2y Crislip's (15) 

- weiscie (waz z logo) do Crislip's (L2) 

• riiebieska labllca ze zd)pciem rodziny za lada w Crislip’s iL 

-ptokalzrefkserriARoweryRorr^-^fS^isS 
a passtime- powyzejjw Crislip's (t5) 

- tega USA przy wBjfciu do Huntin' Shack (V127) 

• ledra z jelenicn glow eiszpcych re Soanie w 
Hurttri Shack (N127) 

«W k B»rt ids. ,az«o, na sdzn» . HMIn' Stek 

-togo Seafood wSeon's(L3) 

• logo Meats wSeon's(L3) ^ 

•melkaixiiella 2 lekarstwernw logo Pharmacy g 

w Seon's (L3) M, 

■iednazwystawztarczamiihennamiw ■*// 

Rrpper'sBiades(Nl16) 

- rinjga wysiawa z tarczaiTii i helrriarni w ' ■'^■I * 
Ripoer’sBlades(N116) 



*95 Teresa's Overt Pu 



•aswea wpsaiego szefe kuchni przy wei^ii 
'«Wte wqsalego sate kbchni z lytu Chris 

<iFresea Plaza; 

'Vftod Court przy we^bciu do Food C^ 
*wre piakatemi kulturystow na be 

fta'lAios) 

«*o« biaZnia w Hexin' (At 04) 
mgiMiwieiriMierBk wRexin'(Al04) 

Po (»a«i maszyna do bwiczer) w Rat 

•s*Y(«kaiyprzyiadzie* wRexin'(A104) 

^ jeiJnego z logo Rexin w Rexin' (A104) 
***| *°^ ^ podSwiefcoymi okularam i w Eyt 
i“lf*i na podeicie w Brand New U (A 1 02) 

#WCt*t7ii)ian floastmasters (AlOfl) 

'"•nu z rtarreu^eramr wiszace w 
' 'lirFielOomlAIOI) 



Maintenance Tunnels; 

• P'gb takich samych fete - lytu ka^j 
2 cipZarbwek z bontoami, More musisz 
njzbroki w trakeie Case 7-2. 

Meat Processing Area |w 
Meintenance Tunnels): 

- plakat 2 krowp wiszpcy re scanie 
-nagrtrapochyfej.rynny-na ^ 
'™?8o re potnocn^ fcianie 



«zeii ocalitei Cheryl w misji .A Strange GrouD' 

bS^ona mi«a do oietk, powna preSB., 

i' . • "!*»">»«« rajnopody. Ni, ppM 

ie doslanresp pppaiy za zaltozenw apnawy i upie 

\ ™ ■ “ "WWpszB lo«, katpgonl .Epaic-. jaKIp 

A™zos«zto«d»cafe.„,a,. ""p.iaato 




$0-100 jodzin 
wysh 
112kB . 

9 (Star) 

m 



tych prostych potyczkach. Mozesz waiczye ze 
wszystkimi potworkami, oprPcz nieslawnej 
imitacji T-Rexa; jeSli fo zrobisz, niechybnie 
zginiesz. Jesli nie sprowokujesz gada atakiem, 
to mozesz nawet si$ do niego przytulid (ma 
zielony pasek energii). Twoim wtaSciwym 
celem jest Rogue Tomato. Odnajdziesz go w 
centralnej cz^^i pustyni. Po wygranej wracaj z 
Galvana Flower do miasla. 



Gadaj ze wszystkimi ludzmi w wiosce, az 
dowiesz si$ 0 zaginionym chtopaku. Wyjdz 
z osiedia i skieruj si$ do malej planszy w 
poludniowej czpsci rejonu, by porozmawiac 
z rzeczonym smarkaczem. Musisz sprawdzid 
leraz przynajmniej trzy krysztaty (swiecq si^ 
mocno^ie sposob przegapib, podajg ich 



8i§ do ognia, ktdry wznieciteg, na kortoi 
korytarza w pdtnocno-zachodnlm 



rogulokidLj 



ROYAL CITY OF RABANASTRE 

Pomdw z ludimi przy bramie i obejrzyj 
scenk^. Sprawdz mapk^; cel podrP^y b^ie 



Aktywuj przeJScie. W Srodku znajdz ukryiy 
przet^cznik (na Sdanie). Po przytgczaniutif ■ 
Fran i Balthlera znajdziesz si? w... 



lokalizacj? na screenie) ■ 



' rejonie, az pasek 
energii dobijedo 100%, Po soenkach wracaj 
do Rabanastre. 



Sprawdz data martwych zolnierzy i zasw^ ■ 
przez kilka kolejnych lokacji (nie sposdb 

si? zgubifi) do Save Crystal- Stqdzejdina 1 

d6l, zabij zotdakow i pomdw z dziewozyn^. : 
Przejdz przez drog?, kl6r? zaslaniala przed j 
chwi)?. Przygotuj si? na walk? z o^lizgtymi 
Flans. Kontynuuj dalej, az dojdziesz do 
pierwszego powaznego starcia. I 



ROYAL CITY OF RABANASTRE, 
GARAMSYTHE WATERWAY 

Teraz uda] si? z powrotem do domku Dziada- 
z-Fajkq. Oirzymasz od niego Crescent 
Stone. Wyjd2 i zasuwaj do pdinocnej cz?sci 
lokacji, do magazynu, ktbry jest oznaczony 
na screenie, Pogadaj z chlopcem i przejdz 
przez dizwi. Uzyj Save Crystal i id2 w lewo. 



zaznaczony standardowo, ale ujrzysz go 
dopiero, gdy ponawigujesz kursorem po 
planszy, Zejdz wi?c do podziemia miasta i dalej 
na potudnie. Wejdi do domku Dziada-z-Fajk?. 
Po rozmowie mozesz ii<5 do restauracji, by 



DALMASCA EASTERSAND 

Warto ustawic szybkoSd walki na maksymain? 



(w menioconfiguration), by nie zasn?e przy 



(piszcie w razie 
probtemowl) 



Gwiezdne Wojny w Ivalice 
pod flagq Square Enix 

0 Square Enix zegna si? ze starq 
generacf? konsol w wiolkim stylu. 
Final Fantasy XII to nie lada graB^a 
dia doSwiadczonych fandw gatunku 
RPG. Wreszcie uczyniono przefScie gtdvmego 
wqtku fabulamego trudnym, co moze by<5 
szokiem dIa mniej uzdolnionych lub poczql- 
kuj^ych erpegmandw - w koiicu firma przez 
ostatnie lata uczynila tytuty spod sztarxJaru 
.OstatnieJ Fantazji' lalwymi i przyjernnymi 
Teraz wrdcita do korzeni serit, za co zdobywa 
chwat? i oKlaski. Tutaj wlaSnie na seen? wkra- 
cza mb) opis gry. ktbry. jak sqdz?, przyda si? 
nie tylko laikom, ale i weteranom, szukajqcym 
sposobu na rozwa- 
lenie upierdliwych 

bossbw. Baweie 7 M 4 

sifdobrzew i ^0 

Ivalice! □ (Zax) In ^ 



BORyipniHBHTRenie m 



Posilkujqc si? mapk?, dojdz do Rabanastt 
Palace. Idi do gbry. pombw z Bang?, 
ktbry pomoZe Cl przejbb straznika (weibnij 
JwadrafT W nast?pnym rejonie uzywaj 
podobnej sztuczki. Pbjd^ troszk? na wschc 
(orientujqc si? na map?), az za dziwny 
ksztatt na podtodze, i zawotaj strainikbw. 
Uciekaj, a na skrzyzcwaniu idz na poludni 
Znow^r^iwotaj tych samych osilkbw, a sar 
skieni) si? f»a wsebbd na skrzyzowaniu. Zr 
p?tl? I wrbb^ pierwszego skrzyzovrania. 
Zawotaj trzech straznikbw troch? na potnex 
od TwojeJ pozyeji. Biegnij na wschbd i woki 
pomieszczenia, az dojdziesz do miejsca. 
gdzie stato trzech zandarmbw. Naoibnfj JC 
gdy b?dzie8z stal nad CTakiem na podlodz 
Na skrzyzowaniu zawotaj samotnego 
zotdaka. a sam Kegnij na wschbd I dostari 



odebrab nagrod? za ubicie Rogue Tomato. 
Wyjdi z Rabanastre przez potudniow? bram?. 



nast?pnej lokacji. by uaktywnifi waJk? z 
trzema mutantami. Caly czas po prostu 
atakuj jednego z wrogbw, az do wykotoen 
wszystkich po kolei. Teraz idz do gbry po 
swbj rynsztunek i mapk? regionu. Wyjdi z 
lokacji I, uwaiajqc na duz? iloSc straznikbw, 
zasuwaj na pbtnocny zachbd. Po scence 
, , izofnierzamiwdbtposchodach, 

Po przytqczeniu Bascha idi znowu w d6l i 
podejdi do slupa w brodku pokoju, Pomdw 
2 Bang? na dole pomieszczenia i zasil sfup 
bateri?, kibr? Ci dal. Teraz mozesz kupib 
ekwipunek od Bang!, Uiy}przet?cznika, ktbry 
otvraizy przejbcie dalej. Tteij musisz uwazat* 

na poziom energii - jebli ^dnie ponizej 

30%, b?d2iesz muSat waiczyb ze znac^ 
trudqiejszyQjj adwersarzami. Aby zapobtec 
temu, rozvwlaj pa}?c2aki, ktore zywi? si? , . 
pf?dem z kabii. Idz wzdtui tonbw kolejowy^ 

i na potudnie Na skrzyzowaniu wkszialde i 

litery .Y* idz w jedn? z odnbg po mapk? calif » 



OPIS 



PRZEJSCIA 



GARAMSYTHE WATERWAY 



r BOSS: Firemane 

I Przeciwnik jest wrazliwy na Water, niesteiy 
w tej chwili mozesz rzucab jedynie Blizzard 
Healuj si? cz?sio, szczegblnie po ataku 
obszarowym, ktbry moze zadab Poison 
^zywaj wtedy Antidote. 



NALBINA DUNGEONS, BARHEIM 
PASSAGE 






r 





Wano teraz wr6ci6 si^ do kupcdw i zakupid 

nowe bronie dia postaci (polecam Iron 

Hammer dIa Bascha), kllkana&:ie sztuk 

Handkerchief i opcjonalnie 

Argyle Amulety, ktdre 

chronic przed Blind. Po 

skortczonych zakupach 

dotknij Teleporta i V| 

posuwaj si? naprzdd. H 

Kiedy rozpocznie si? 

walka z pierwszym Demon 

Wall, po prostu uclekaj do ^ uM 

wielkiej bramy I przejdz 



na skrzyzowaniu, to wyjdziesz na poludniu). 
Zr6b save'a i pomdw z Mooglem. Pod^aj w 
gt^b rejonu az dojdziesz do gnjpy potworkow 
walozacych z Wultan Eaterem. Pomoz im 
rozprawib si? z bossem. Wla§civvie to Square 
chce, byS zabil wszystkich, kierujqc si? chyba 
zasadq, ze B6g i tak rozpozna swoich. Po 
bitwie z zbtwiem wrbd do Moogle'a i pogadaj 
z nim, a nast?pnie wyjdz przez najblizsze 
przejScie do Ogir Yensa Sandsea. Kiedy 
b?dziesz wchodzil na stalowq konstrukcj?, 
wySwietli si? scenka, po ktbrej znowu biegnij 
do Moogle'a. Po wydarzeniach zbierz z 
kwiatka Eksir Berry, kldry pozwoli Ci latwo 
rozprawid si? z nadchodzqcym bossem, 
Zmierzaj caty czas na zachbd, az dojdziesz 



LICENSE BOARD 



do dwbch kupcdw z chocobosami, ktdrzy 
prowadzq sklep. Kup najlepsze uzbrojenie i 
wchodz do nowej lokacji. 



BOSS: Garuda 

Na samym pocz^tku potyczki uiyj zdobytego 
wczeiniej itemu Eksir Berry na Garudzie, co 
sprawi, ze przeciwnik stanie si? znacznie 
prostszy do ubicia. Zwykie ataki long-range 
(spluwy, tuk) zatatwig spraw?. JeSii nie i 
chceszulatwiadsobie^iaEksirBerry, I 
mozeszsprbbowadrzucidnaniego Blind I 
a naswojepostacie Protect i caty ozas si? I 
healuj^c. powoii redukowad mu HP 



LP b?dziesz otizymyvwl zavrsze mato, a wi?c varlo mysted nad 
przydzielantefn ich ns license Board Je4li chodzi e or?4, » 
najleplej skupid si? na Jednsj, maksyma<nie dwdch rodzi^ 
broni dia kaZdej z poetaci. Utrzymuj w dniZynle zawsze Jeili? 
osob? pi»afi?c? strzelad z luku kib lusznlcy. tak by« mlal 
moithrodd raZenia lata(?cydi wrogow To samo ze zbroiami 
• wybierz jeden (», nejiepiej np. lekkie kib ci?zkie i konsenwj 
LP na wa^niejsze izeczy. 

OR^Z: 

Rusznws; Ignoru)? .defense' adwersarzy, powotne, moZna 
alakowad lUajpce stwory. 

tuU; Siraty modyftkowane przez wspblczymik Speed postaci, 
ktbra go uzywa, cz?sKi pudlu)?, szybkie ataki 
Szlylety: Straty modyfikowane przez wspblezynnik Speed 
poetaci. lylko nazlemne etwory. bardzo szybkie ataki 
Miecza: Straty modytikowane przez wspMczynnik Oefenae 
wrogOw. 3taki4erriy tylko nazlernie stHory, normakia pr?d^ 
atakow. 

Laaki: Starty modylikowane przez wspoiczynnik Magic 
Defense wiogdw 

Spears: Straty modytilKMiane przez wspdiczynnik Defense 

wrogdw. wolna ptfdkoSc dzlalanla 

Topory/mfofy; Bardzo wysokie critlcale, ale duiy rozrzut 

sredme) zadewartyth obrazets 

ZBROJE: 

Pomimo lego, n Ci?2kle Zbroje dai? na|wi?kszy Defense, 
lo jednak fepiej korzystad z lekkich paneerzy. More daj? duzy 
przyrost HP HP jest ntywazniejsze w FFXIII Dopiero pod 
konlec gry wspOIczynnh Defense staje si? istolny, )a osobldcle 
wybieralem r«)c2?kiej Lekkie Zbroje. 



w srodku tokacji, ktdre prowadz? na 
potudnie. Zmierzaj dale] na poludnie i 
przygotuj si? dobrze na walk? z bossem. 



r BOSS: 2x Judge. 3x Imperial 
I Swordsman, Imperial Mage 

I Skupiaj si? zawsze tyiko na jednym wrogu 
(uslawienie gambitow; Attack Leader's Target!) 
i wykanczaj ich po kolei. Najpierw rozpraw si? , 
z magikiem i zwyktymi ryceizami, by na koniec I 
zostawid rajwytrzymalszych Judge'bw. J 



Ci? do dciany, bo inaczej 



AKCESORIA: 

NIe zajtiKj si? nM, chyba, Ze masz juZ naprawd? dobre w 
wokn ptocaku I dMK fa nrytorzyetid. 



BOSS: Demon Wall 
(po raz drug!) 

Szybko podbiegnij do 
adwersarza. Uwazaj na jego 
ataki zadajqce status Blind 
- lecz je szybko uzywajqc 
Eye Drops. Zw^te fizyczne 
sztagi wystarczq. Pokonaj 



TECHNIKI: 

Je« » FFXII s tacMk. kuryth MUSISZ el? tiwczyb ke^ 



1) Steal ■ few flhcNZ ZMbiib plet>i?dze, 

' ^rnuUvkraieprzatfnlalyodnKilchwiDgPw. 
to nxlelMBpaeZyclewInllee. 

'^^2) Charge • dzf?M Nf achnlee (ktzysliaiz 
■|^L^UP, kiedy spednie do niebezpiecznie 
nlsklego poziomu. Must-have dte 



3) LAn - la umi^plnodd 
p ozrialaawktefed 
^ DOzkMn doiwiadaenle 
wroga.jegoHPislaboici 
BaidZo pomoone da teraoNnego 



' 4) Dalma Break - lamacz obrony wrogow, 

V Iddry dzieft nawet ra Mku opcfonalnych 
\ boeiAvl NIeewy; nauczyez elf go pod 
Mailecofy. 

^ ^ SfHegldilleMnee Break - lamacz 

I obrony magfoiwf wrogdw, nMety 
rdanlaZ doManieBz go dopiarD pod 
komacprzygody. 

UAGIA: 

Skup al? n^iarw na Blald Magll, 
raaziBftat mniet pnyddna. Ma 
mamuj na nl? LP. chyba Ze moZesz juZ 
kupie dane zekl?cie. Nafbetdziej istolne 
ziMfcIa to OfeptL Slow. SAanca M. 
bardzo czfsio przydadz? si? w walce z boasamf . 



PASSIVE SKILLS; 

Porrlmy byd Twokn prioryMam, za wzgl?du 
' 'I to, Zes? caty czas aktywnein^bardzlej 
pmocne podczae etait. S? to pnyda»M 
‘ ^HP Bonus (wtfoef HP), zwifkmie 
etektow Phoenix Dcrwndw. zwifkszenie 
I mo^ Remedy (musliz to mladO, ■ 
ttode w wydaladi MP r« 
(bantzopomon). 



QUICKENINGS: 

To Umit bieakl w ?wiede FFXII. lyiio jecho pole 
t aiBKiam vscfalnym imZe byd przyplaana do 
lednej podad. Wszyalkicri taktch pdf 
I Ucanaa Boardzn^dziatz IB. 



Po walce wracaj do markiza w Bhujerba. Jego 
lokacja jest oznaczona na mapce czerwonym 
krzyzykiem. Porozmawia] ze straZnikiem, 
wybierz pierwsz? opq? dialogu, by obejrzed 
scenk?. 

DALMASCA WESTERSAND, OGIR 
YENSA SANDSEA 

WyjdZ na zachbd. IdZ przed siebie i wejdz 



Otrzymasz First Guardhouse Key, dzi?ki 
czemu drzwi naprzeciv^ Ciebie slan? 
otworem. W drodku nowego pomieszczenia 
koniecznie wykonaj Save i pozwiedzaj 
wszystkie cele. W jednej znaj'cJziesz 
ksi?zniczk? Ashe. Kiedy skohczysz robid 
zakupy (kup najlepsze uzbrojenie), mozesz 
wyruszad w drog? powrotn? do samego 
pocz?tku Levlathana. Caty czas b?dzie wyt 
alarm • masz tu dwie mozlivrodci - trzymac 
wci4ni?ty R2 na padzie (ucieczka) lub 
wytqczyd na 60 sekund sam alarm - zrobisz 
to na nizszym pi?trze. W kazdym razie 
przemieszczaj si? jak najszybciej w kierunku 
wyjdcia (oznaczonego na mapie czerwonym 
krzyzykiem). Kiedy juz dojdziesz do purktu 
przeznaczenia, rozpocznie si? kolejne starcie. 



na stalowe rusztowanie poc^zajqc caty 
czas przed siebie, do nowej planszy. Droga 
rozdzieli si? w kortau na trzy duze odnogi. 
Potudniowy zachbd to sklep, gate crystal 
i dciezka do Nam Yensa Sandsea. Jedli 
chcesz jak najszybciej pokonad ten region, 
to wybierz t? odnog?. JeSli b?dziesz wolat 
poeksplorowad ten olbrzymi teren, obierz 
dwie pozostate drogi (chod i tak na kotScu 
dolrzesz do celu, czyli Nam Yensa Sandsea). 
Ja wybratem w opisie drog? na zachbd. W6ra 
doprowadzi Ci?do... 



NAM YENSA SANDSEA 



Jestes w pdtnocrwj cz?Sci tego rejonu Gedli 
oblerzesz wczeAnlej pierwsz^ opcj? 



Przejdi do nowej 
lokacji, Z9jd2 po schodach, 
zbierz skarb (mapa!). Teraz 
zejdi na pblnoc, az dojdziesz 
do skrzyzowania - wei t? nizsz? 
drdizk?. Na kot^cu wejdi w 
potnocne drzwi. Przemieszczaj si( 
przez pokoje szukajqc czerwonegr 
przycisku. Nacidnij go i ui^i 
Teleporta, ktbry uaktywniled. Tera: 
wybierz drog? na potudnie, zojdi 
po schodach i do pomieszczenia. 
Przemieszcz^'Sl? przez lokacje 
az dojdziesz do zMonego 
przycisku - nacidnlf^o, a pbzniej 
zbada] uaktywniony Teleport. Uzyj 
teraz bialego Teleportu, by wrdcid : 
do save'a. Zachowaj stan gry i wrb 
do plattormy z trzema Teleportami. 
Wybierz czerwony i przejdz przez 
drog?. ktbrq zastaniat wczedniej 
du^ kamienny blok (Slad na ziemt 



BOSS: Judge Master, 3x Imperial 
Soldier 

W walkach z nast?pnymi bossami polecam 
ustawiad wczedniej' w konfiguracji szybkodd 
walki na wolnq. Dzi?ki temu b?dziesz mdgt 
regenerowad znacznie szybciej swoje MR po 
prostu hiegaj?c po polu waJki lub zaslanawiad 
si?, CO dale] poczqd. Natychmiast po 
rozpocz?ciu spotkania zniszcz trzech 
zotnierzy za swoimi plecami. Dopiero teraz 
zajmij si? S?d2iq. Najlepiej wystad na niego 
dwie osoby z tarczami (wysoki evade), klbre 
b?d? przyjmowad na siebie jego szlagi. a 
samemu zajqc si? bealowaniem druzyny caty 
czas biegaj?c po arenie, tak by odnawiato 
si? nam MR 



I tokaqi.Wkohcu dojdziesz do skrzyzowania. 
' do nowego pomieszczenia i nadus 
I tarn przycisk. Wyjdi i kontynuuj podrbz na 
poludnie, a pdzniej na potudniowy wschbd, 
az dolrzesz do wi?kszego stwora... 



ROYAL CITY OF RABANASTRE 

ZDalmasca Eastersand do znanej 
fit dobrze metropolii. W podziemlach 
1 1 fderuj $we kroki do Dziada-z-Fajk? (w 
I Bandardowym miejscu). Mity m?zczyzna 
I zaznaczy nast?pny cel na mapce. Podgzaj 
dowkazanego miejsca i pomdw z chtopcem 
I Badzqcym na skrzyni, Po przylqczeriu 
9? Bascha vnbd do Dziada-z-Fajkg na 
I pofladuch?. Biegnij do Inn w Rabanastre. Po 
” wejfciu do restauracji na pi?trze spotkasz 
nanych juz powietrznych korsarzy. Czerwony 
^ lirry^ na mapce oznacza kolejny cel. Udaj 
I »?wi?cdoterminaluod}ot6w,pouprzednich 
akupach (nie wrdcisz tu pr?dko). W drodku 
I w«j lokacji znajdzieszBalthiera. Wybierz 
I (Jw razy pierwszq opcj? rozmowy, by 
pteun^d akcj? do przodu. 

[ SKYCITY OF BHUJERBA, LHUSU MINES 
\ Wyjdz z lokacji. Przytqczy si? do Ciebie 
Larsa. Kontynuuj az dojdziesz do kopaini 
iprzedwejSciem kup od moogla map? 
topalni!), Zejdz na ddt. W drodku pbjdi na 
pdinoc i obejrzyj scenk?. Teraz zmierzaj 
csly czas na zachbd, az dojdziesz do rrxjstu. 
Prakrocz go na zachbd i dale] na pblnoc, 
toprzekroczysz przez most. Tutaj w^ierz 
jofudniowe przejdcie. Uciekaj przed towcami 
9^ (mozesz ich co prawda zabic, ale jest 
BbxJnel. By uciec z walk: trzymaj wciSni?ty 
R2.Czmychaj tak calq drog? az do wejdcia 
tokWalni. B?d?c z powrotem w Bhurjeba 
' toejrzyszeut-scenk?. Wejdi po schodach 
Mfldr?. Teraz b?dziesz musiat naciskad 

I _ bedral i napetniad pasek .Plotki". Podbiegaj 
■ Aludziinaciskaj kwadrat. Najlepiej robid to 
rprzyuczonych (trzymaj? ksi?g? pod pach?), 
llinkadstraznikbw miejskich (s? ubrani w 
rystyczne wdzianko), ktbrzy b?d? 
'Towad procenty z paska. Po 

t .m zadaniu akcja przenlesie Ci? 

*lm. Teraz udaj si? do lokacji oznaczonej 
•imoe, WejScie do niej znajduje si? po 



DREADNOUGHT LEVIATHAN 
toafcrprzyt^czy si? golcinnie do wesolej 









BOSS; Bellas ESPER 
B^ie (0 naftfudniejsiajak dotqd walka. Rzud 
Protect na postal, kldrq ramierzy Bellas. Na cal^ 
reszt? daj SheJI. Upewnij si?, ze przynajmniej 
jedna posiad ma MP poirzebne, by rzucib Cura po 
ataku Firaja. Uzywa) HarxJkercbietbw, by leczyc 
si? ze statusu Oil. fnaczej ataki ogniowe po prostu 
Cl? zmasakruj?. Warto uzywac czaru Water, 
cbod ataki fizyczne tez tadnie wchodz?. Niech I 
oleasyw^ zajmie si? jedna postab {i Vossler), a I 
dwie pozostale leczeniem. 



Wejdi do nowej lokac^i I aZ do kot^ca. by olrzymab 
Dawn Shard. Uzyj Teleport Boica I wr66 do Save 
Crystal, z ktdrego koniecznie skorzystaj! Dopieto 
wtedy przejdz do nowej lokaqi. 



BOSS: Vossler 
Najpierw zajmij si?jego gwardi? przyboczn^. 
Protect jest Twoim przyjacielem. gdyz Vossler 
atakuje tyiko fizycznie. Kiedy b?dzie mial maio 
HP. zacznie sz^eb z atakami, wi?c wtedy szybko 
uzyj tarteucha Quickening i skohcz go. 



GIZA PLAINS, OZMONE PLAINS 

W Rabanastre warto zakupic czary Cura Gebli 
jeszoze nie masz), Esuna, Raise, technik? 
Charge oraz najlepszy mozliwy rynsztunek 
(wszystkie skiepy majq nowe towary). Teraz 
wybierz poludniowe wyjScie, by znateic si? 
na Giza Plains. Idz caly czas na potudnie. az 
dojdziesz do Ozmone Plains. Tufaj rowniez kieruj 
si? na potudnie. Na nast?pnei planszy rowniez 
utrzymuj obrany kurs. jebll zobaczysz czamego 
chocobosa. to znaczy, ze idziesz dobrze. 2 tego 
miejsca zmier^ kierunek na zachodni, az dotrzesz 
do Jahary. 

JAHARA - LAND OF THE GARIF 

Wykonaj potrzebne zakupy i kup ptzede 
wszystkim map? rejonu. Pomdw z wojownikiem. 
ktdry stoi przed mostem i obejrzyj scenk?. 
Poszukaj trzech zotnierzy (dw6ch siedzi na 
ziemi, trzeci stoi) i porozmawiaj z jednym z nich. 
Dostaniesz za to item. Teraz mozesz udac si? do 
zachodniego wyjscia i porozmawiab zjednym z 
wojownikbw. Wybierz dwa razy pierwsz? opcj? 
dialogu, by zobaczyb si? ze starszyznq wioski. 

JeJ siedziba znajduje si? zaraz przy mobcie. 
Pomdw ze straznikami i wybierz pierwsz? op^ 
dialogow?. Przytqczy si? Larsa, gobdnnie. 

Pomdw z lataj?cym Mooglem, by uzyskac 
jednorazow? darmow? przejaz{4k? Chobosem 
(huta!). Na Ozmone Plain zmierzaj caly czas na 
wschdd. do wyjscia z lokacji. Tutaj rozegra si? 
scenka. Zasave'uj gr? i wybierz wyjScie z lokacji, 
by dostac si? do dzikiej d^ungli. 

GOLMORE JUNGLE, ERUYT VILLAGE 

Wybierz bciezk? na wschdd i caty czas ni? 
xx^zaj, az dojdziesz do wyjbcia do nast?pnej 
jianszy, Tutaj rbwniez idi orientuj?c si? na 
wsctidd, az dojdziesz do seala. W6ry rozpracuje 
Fran. Idi dal^ odsloni?t? bciezk^. W Eruyt Village 
zrdb zakupy w item shopie. zaptac za mapki 
erenu i id^ na pdinoc do nast?pnego ekranu. 

)alej poc^zaj na pdtnoc, az do mostu. Kiedy 
b?dziesz go przechodzil, odegra si? scenka. 

Teraz wracaj do wejscia do wioski. Po scence 
mozesz wkroczyc do Golmore Jungle. Wybierz 
bciezk?, kf6r? przyszedteb z Ozmone Plain. 

W Ozmone Plain, naprzeciw Save Crystala, 
zobaczysz dwbch zotnierzy, Pogadaj z tym 
iedz?cym i daj mu Potion. Pomdw jeszcze raz, 
b?dziesz mdgt si? przejechab chocobosem, 
Wybierz wyjscie na zachodzie lokacji. Twoim 
ceiem b?dzie wyjbcie na potudniovirym wschodzie 
Ozmone Plain. B?dziesz mdgf teraz przejbb 
obok chocobosa przy wysokiej trawie, ale tyiko 



na grzbiecie wierzchowca. Wykorzystaj t? 
moiliwobb. Wybierz poludniowe wyjbcle z 
lokacji, Teraz zmierzaj na potudniowy wschbd 
do kopalni, fay zobaczyc scenk?. Zejd^ z 
chocobosa i wkrocz do nowej lokacji. 

HENNE MINES 

W tym momencie powinieneb umieb 
wykorzystywab moce Time Magick 2, Green 
Magick 3, White Magick 4, Black Magick 2 
poprzez License Board. Warto tutaj powaiczyb 
z Redmaws, Wore zostawiaj? Crooked Fangs, 
Wore mozna sprzedab za 287 gill - to dobry 
interes. kJi bciezk? az zobaczysz przycisk, 
ktbry uaktywnij. Skieruj si? na potudnie do 





wyjbcia. W malym pokoju przelqcz kolejny 
pstryczek, by otworzyb poludniowe i wschodnie 
drzwi. Wybierz jakiekolwiek, by przejsb dalej. 
asierz map? lokacji ze szkatulki i wrob do 




lokacji z drugim przet?cznikiem. Pizet?cz 
go jeszcze raz i udaj si? na zachbd. Pod?zaj 
bcieik^ i do nast?pnego ekranu. Teraz 
zmierzaj do wschodniego wyjbcia, idZ na 
pbtnoc i wyjdz z kolei pbtnocnym przejSciem. 
Musisz szybko biec do poludniowego wschodu 
lokacji, w ktOrym jest trzeci przycisk (uaktywnij 
go). Udaj si? na zadibd i wyjdf z lokacji. \di na 
pbtnoc, wykorzystaj Save Crystal. PodqzaJ na 
pbtnoc i przygotuj si? na nadchodz^c? walk?,.. 



BOSS: Tiamat 

Szybko rzub na niego Slow, przed tym jak 
sam okryje si? Retlectem! Utrzymuj Lars? 
przy zyciu, poniewaz chfopak ma nieskort- 
czony zasbb lecz?cych itembw. Prbbuj 
skierowac uwag? Tiamata na postacie 
dzierzqce tarcze. Musisz utrzymywab 
swoje HP powyzej 600 jednoslek. Uwazaj 
na Aero oraz Breath, kidre moie spokojnie 
zadac wi?cej niz 500 punkibw sirat. Kiedy 
zredukujesz HP bossa, ten uodporni 
si? na szlagi. Wtedy wykorzystaj swoje 
Quickenings/esper, by dobic gnojka. 



Znajdziesz si? z powrolem w wiosce. 
Otrzymaleb przedmiot, ktbry pozwoli Ci ptzej§c 
bariery w dzungli. W Golmore Jurigle udaj 
si? na wschbd, do wyjbcia • teraz przejScie 
magicznie si? otworzy. Przejdi dalej i caly czas 
na wschbd. Save'uj i dalej zmierzaj na pbtnoc i 
wyjdi z planszy. Czas na kolejne starcie... 



Po walce skieruj si? na wschbd i idi w tym 
kierunku caty czas. ai dotrzesz do., . 

PARAMINA RIFT, 

MT. BUR-OMISACE 

Wykorzystaj Save Crystal, a nast?pnie udaj 
si? na pbtnoc. W nowej lokacji wybierz 
wyjscie na pbtnocnym wschodzie i idz. 
az zobaczysz scenk?. Teraz zmierzaj 
na pblnocny wschbd. az dotrzesz do Mt. 
Bur-Omisace, Skorzystaj z dbbr w sW^ach, 
Moggie sprzedaje przydatne mapki okolic. 
Zasave'uj i udaj si? na pbtnoc. kii na pbtnoc 
az do nast?pnego ekranu. po czym skr?b 
na wschbd i wspinaj si? po schodach, by 
wejbb do bwi?tyni. Idz na pbtnoc, a obejrzysz 
scenki. Wyjdz ze bwi?tyni i wrbb do 
Paramina Rift. Dostar^ si? na samo potudnie 
lokacji, waicz z potworami, naktadaj?c im 
status Blind, i wkrocz do Stillshrine. 

STILSHRINE OF MIRIAM 

Boss w le)' lokacji uiywa afakbw lodowych, 
wi?c kup troch? Ice-shields w Mt. 

Bur-Omisace albo chain-killuj Redmawsy, 
az Wbry§ zostawi taki item. Wykombinuj 
tez o)S, aby uodpomib si? na status Sleep. 

Idz na potudnie, wykorzystaj Save Crystal 
i wkrocz do samej Swiqtyni. W ceniralnej 
cz?bci komnaty znajdziesz przycisk. Zatbz 
Dawn Shard na lidera swojej druzyny i 
skorzystaj z przel?cznika (druga opcja). Jegli 
u^jesz go bez Dawn Sharda na sobie, jako 
kar? spotkasz trzech wrogbw, Po teleportacji 
wybierz si? na zachbd. Na gbrze schodbw 
znajdziesz podobny przycisk - zaibz 
ponownie Dawn Shard i uzyj go. Wrbc do 
poprzedniej komnaty i wybierz schody 
prowadzgce do wschodniego wyjScia. Pobij I 
falszywy zielony Save Crystal, a b?dziesz I 
mbgl z niego skorzystac. Wybierz zachodnie 
wyjbcie w centrum. Pblnocna txama jest 
zamkni?ta, wi?c udaj si? na potudnie. Na 
koricu drogi sprawdz obieW, klory ohvorzy 
zamkni?tq bram?. W Srodku znajdziesz 
pomarartczowy teleport, z ktbrego musisz 
skorzyslab. Teraz idi na zachbd i na dbt 
po schodach i wyjdz. Wybierz przejScie na 
zachbd w nast?pnym ekranie. Idi gbmym 
przejiciem na zachbd, az napotkasz statu? 
skierowan? na potudnie. Obrbb j? jeden raz 
przeciwnie do ruchu wskazbwek zegara, 
by skierowata si? na wschbd. Teraz zejdz 
schodami na potudnie, otwbrz dwoje 
sporych drzwi po drodze i szukaj nasl?pnej 
figury, zlokalizowanej na poludniu komnaty. 

Kiedy j? znajdziesz, b?dzie zwrbcona na 
zachbd. Musisz obrbcib j? zgodnie z ruchem 
wskazbwek zegara, by skierowata si? na 
pbtnoc. Screen pokazuje usytuowanie 
dwbch figur. Wyjdz z pokoju przez pbtnocne 



do pierwszego pomieszczenia ^igyrLj | 
W odniesieniu do pierwszej statuy. idi 
na zachbd (wielki miecz si? podnibsl j 
mozesz zwiedziC nowe miejsca Swiqtyr^i 
na pbtnoc i koniecznie zachowajstangyf 
pierv«zym pokoju uzyj zbttego teleportufc 
poludniu komraty) i nasf?pnie posuw^ s* 
na potudnie. Przejdf pod osirzem, zbad? i 
drzvri na poludniu i wybierz drug? opqj ' 
dialogow?... 




BOSS; Elder Wyrm 

Zabij Treanty. Wore towarzysz^ bossowi na 
samym poczqtku waiki. Rzuc tez szybko 
Silence na Wyrm'a, bo inaczej b?dzio Ci 
zadawal Contusion. Niestety, .Sporefair 
zadaje liczne niedobre siatusy. wi?c musisz 
caty czas uzywab Esun? i Remedy, a takze 
Handkerchief, by neutralizowab status Oil, 
Dobr? strategic jest kontrolowanie postaci 
z Esun? i utrzymywanie jej jak najdalej od 
zasi?gu potwora. Je^ll skortczy Ci si? MP, 
pami?taj, ze mozesz wykorzystac rewelacyjn? 
technik? Charge! Jesll si? nie uda. ponawiaj 
prbby. Uwazaj tez na HP Larsy, Wbry b?dzie 
Ci? leczyl darmowymi Polionami - wazne jest 
wi?c, by utrzymywab go zywego. 



przejbcie, by Save Crystal do 
zachowania stanu gry, Wrbb z powrolem 
i tym razem wybierz drog? na wschbd. 
Zejdz na dbt, otwbrz drzwi, przywita] si? z 
gospodarzem... 



BOSS; Vinuskar 

Jesli Twoje postacie nosz? ci?zkie zbroje, 
ich ruchy zostan? spowolnione przez 
magnez - warto zastanowib si? nad lekkim 
rynsziunkiem Niestety. rbznica nie jest 
islolna, wi?c mozesz zostab przy tym. co 
masz. Kiedy rzucisz na bossa Blind i Slow, 
walka stanie si? bardzo przyjemna. 



Idz na wchbd, by odnaleib trzeci? 
statu?. RuszaJ ni? zgodnie z rucher^ i 
wskazbwek zegara, by odwrtcita si? w 
Kierunku zachodu. Koto niej w szkalule 
znajdziesz map? lokacji. Teraz wracaj 




SoR/^pniH SHTREme lo 



Witaj w lodowym pieklo. Posiadanie tarcr 
o ktbrych pisalem wczeiniej, ulatwi stam 
Nastaw si? na walk? atakami fizycznymi 
bo boss rzuca co chwita Reflect. Sam izx 
na wszystkich Shell i szybko zajmij si? 
pomocnikami, czyli IceAzers. Kiedy Matei 
zostanie sam. miej zawsze kogoS z MP 
potrzebnym do rzucenia Cura i uwazaj re 
zakl?cie Blizaja. Kiedy b?dzie je szykowa' 
upewnij si?, ze uciekleS z pola razenia 
(tak, mozna z niego uciec). Kiedy status 
Reflect Mateusa wygasnie, btyskawicznie 
rzub na niego Slow. Jebli zacznie Ci si? 
kobczyb MP, uzywaj lechniki Charge, 
juz zredukujesz HP bossa, wykonczgo 
tartcuszkiem Quickeningbw. 



Idi na potudnie, dostaniesz Sword of Kings 
Teraz mozesz oputeic 6wi?tyni? i udad s«? 
z powrolem do ^r-Omisace (najlepiej pna 
teleport). Wfeirto zastanowib si? nad kuprwn 
zbroi Shielded Armor, ktbra aulomatycznie 
daje status Protect. Najlepiej dostai j? przs 
zakup ilemu z dzialu Jsazaar" o nazwie 
.Burnished". Skieruj si? do komnaty kaptasll 
przygotuj na kolei'n? wa/k?. ' 



BOSS; Judge Bergan 
Najpierw. Jak zwykie, zajmij si? ptotkami, a 
wi?ctrbjk? zwyktych Judge'bw. Kiedy juz icfl I 
wyeliminujesz, rzub zakl?cie Blind oraz S?) 
(0 lie masz) oraz Slow na bossa. Walka 
stanie si? zdecydowanie iatwiejsza. Uirzy- 
muj przez cate starcie wysokie MP, by \ 

zawszemieb mozliwoscrzuceniaCuraczy i 

Rise (najlepiej robib to technik? Charge). 



Wracaj do wejbcia do Bur-Omisace i u^ 
teleportu, by powrbcic do Rabanastre. Na 

miejscu wybierz si? do lerminalu lotniczego 1 
izambwbt do Nalibina Fortress. " 

NALBINA FORTRESS, MOSPHORAnI 
HIGHWASTE ' 

W tym momencie gry powinieneb mied 
nast?puj?ce licenqe i kompetenr^: Time 
Magick 5, While Magick 5, Black Magick a 
Arcane Magick 4. technik? Shear, Charge 
(dia wszystkichl) i przynajmniej jeden 
Quickening dIa kazdego w druzynie. Te 
rzeczy s? konieczne. a rqpta opqonalna, np; 
technika Achilles. Jebli chttsz zarobic Irodi? 

pleni?dzy, to warto walczjw Paramina ** 
Rift. W NalminaJortreas wyjdz ZK.....— 
i wJerzaj na pbtrKK!% zachbd do 
na Mospho*) HIgfwaste. Tula] vrybiaz 
zachodnie wrfScie, a nast?pn{e pbtnocne.-' 

Na kortcu udaj si? na zachbd. by odnalaa •’ 
wiosk?. Od Moogle'a kup map? lerenu. ' ‘ 
Musisz dolrzeb do wyjScia na ^nocy. 












Oob*B unwtanlt GarnblUw poanti a zabK mm 
ostatniego Bossa bez 

poifOe lego systemu. 






1§ SALIKAWOOD 

Wybierz wyj&iie na p6loocy, zasave'uj gr? 

I udeczaj dale] na p6)noc, do nasl^pnego 
*lranu. W poludniowo wschodnim rogu mapy 
gajdziesz mapk^ terenu. Teraz, kiedyiuz 



UWAGA! Jak tylko wejdziesz do nowego 
pomieszczenia. u^j Libra, by odsJonid 
polapk?, Jesli tego nie zrobisz, mozesz 
lu glupio zgingd bez save'a po wygranej 
z Ahrimanem. Podqzaj dale] wiezkq i 
wejdz w nastppne pdtnocne wyj^cie, 
by przej^ do kolejnego ekranu. Obe)dz 



I f0S2 map9, musisz udad sig na wschod, 
^wyjSczlasu. Na nastppnej planszy idi 
atowu na wscbbd i caly czas w tym kierunku 
|f»9 przejVnuj si$ King Bomb, mozesz uciec i 
wii"^ tego bossa), az dotrzesz do Moogla, 
Xbry poprosi Ci§ o zgromadzenie 9 innych 
Smpatycznycb przedstawicieli jego gatunku, 
lowarzysze zostali zaznaczeni na 



cate pomieszczenie, ai dotrzesz 
do Punktu Kontroli. Uaktywnij go, a 
nastpprie zacbowaj' stan gry w nowym 
pomieszczeniu. Teraz wyjdz na pdtnoc do... 






X.1 






I inapie. Musisz z kazdym z nich porozmawiac 

>°Mysko(fczyszposzukivrania.drogastan(e 

I »»rem. Pomdw z gtdwnym z Moogli i 
' P^Pfzeznow^drog^, aznaplaz^. 



ARCHAOES 

W Old Arcfiades mozesz zakupid 
Embroidered Neppet i Pheasant 
Nelsuke, Wore, odpowiednio, zwi^kszajq 
expierence, jaki otrzymujesz po walkach, 
i moc przedmiotdw. Wyjdz przez most 
na pdinocnym zachodzie. Udaj si§ na 
poludniowo-zachodniq czpSd obszaru, 
tarn gdzie zolnierze blokujg przejScie. 
P^daj z nimi i powiedz. ze nie masz 
pienipdzy. BaJlhier rozpozna Julesa, 
ktoremu musisz zaptacid 1 500 gili. Teraz 
ictt do pdtnocno-wschodniej cz^sci tego 
obszam i przy drugim wyjsciu pomow z 
Jednym^ (jak na screenie). Teraz 



Ekran, na k16rym znajduie sle 
Gambit Shop: 

1) Rozmawiaj z Filozofem na zachodzie planszy 
‘ pdtdz znafeid Dangerous Chefa przed Gambit 
Shopem. 

2) Po^daj z Lucky Man przy centratnej uliczce 
1 Pbjdz na wschod, by zamienid kilka stow z 
Romantyczng Dam4 

3) Odszukaj ,Good Brother”, bpd^cego na 
zachodzie gambit shopu, a nast^pnie Waiting 
Woman we wschodniej czfSci obszaru. 

4) Pomdw z kobietq sprzedaj^cq warzywa na 
wschodzie. a nastgpnie z podobnym kupcem na 
zachodzie planszy. 

5) Na wschodzie rozmawiaj z Przewodnikiem 
wycieczki. a nast^pnie z Bhujerban Lady troche na 
wschdd od tego miejsca. 

6) Pogawpdz z Tarot Reader przy ceniralnej ulicy i 
udaj sip na zachdd do Happy Novelist. 

7) Pomdw z Lazy Profiteer na wchodzie, a 
nastppnie idZ do Researcher's Wife na zachodzie 
planszy. 



GAMBIT 



Pwtejp przykladow^ komb(na(^ dla dnj^ny 

ktdra jest po walce z drugim Esperem w grze 

Takie ustawienie rrrozna wykorzystywad 
bartizo dfugo i zapewni szybkie i bezstresowe 
przedzieranie sip przez zastppy zwykiych 
przeszkadzajek, jak i nieWbrych bossdw. 
Mozecie oczywtScie modytikowaC dowolnie mojq 



the phon coast, the tchita 

UPLANDS 

I ^cim gtdwnym zadaniem w Phon Coast 
I tittlzie zabijanie Silver Lobo, ktdry zostawia 

I ttality Pelts, zaktdredostanieszwsklepie 
K 651 gili ! Wykorzystaj to i wreszcie zardb 

I totzpdne pieni^e! Idz na wschdd i na 

V «*l?pnym ekranie jeszcze raz na wschdd. 

1; Ek^ieszdoSaveCrystala. Pogadajz 

II (Beeiakiem, by otrzymad Soul Ward Key. 

•: TwzwyCierzwschodniewyjscie,bydostad 
I «it*raslppnego ekranu. naktdrympdjdz 
'•p6ttiocijeszczerazwtymkierunku,a2 

I jl HtBczysz w^'dcie do jaskini. Przejdz na 

Pbhocprzez jaskinip i na koricu uzyj Soul 

I Utel Key, by odblokowad ptzejScie, Upewnij 

1 1 5%»jesieeiednakprzygotowany, bojak 

^•^iesz, zacznie sip walka... 



Ekran, na kt6rym Balthier opuScit 
tymczasowo druiyn?: 

1) Rozmawiaj ze Smitten Man przy zachodniej 
ulicy, a pdzniej ze Smitten Woman na wschodzie, 

^ Face-Goer na gtdwnym przejsciu, a 
pozniej znajdi Girl On An Errand przy potudniowo 
wchodnim wyjgciu. 

3) Znajdz Boutiquere na pdtnocnym murze a 

nastppnie pomdw z Moneyed Gentleman pizy 
wej^ciu do Old Archade. 

4) Pomdw z Music Aprecitaor przy pdtnocnym 
murze I znajdZ Lutenisi przy zachodniej uilcy. 

5) Znajdi Builder w srocStu planszy, pdjdz na 
zachdd i pomdw z Architectem. 

6) Pomdw z Historykiem we wschodniej r.z p ^i 
planszy, a pdzniej na zachdd, by pogawpdzid 
Perceptive Man. 



Plerwsza Postad (healer/wsparcte): 

01) One Ally (Phoenix Down) 

02) Ally HP<20%(Hi-Potion) 

03) Ally HP <40% (Cura) 

04) Or>e Ally (Esurra) 

05) Enemy (Dispel) 

06) Enemy HP = 100% (Attack) 

07) Enemy Lowest HP (Attack) 

08) Any HP<90%(Hegen) 

09) Mysell (Haste) 



Druga Postati (ztod2tej/"czotg"): 

01) One Ally (Phoenix Down) 

02) Ally HP < 20% (Hi-Pttion) 

03) Enemy HP = 100% (Steal) 

04) Enemy Lowest HP (Attack) 

05) One Ally (Protect) 

06) Myself (Haste) 



60SS:Topstalk, Onion Queen. 
Alraune King, Pumpkin Star, 
.landragora Prince 



wrdd do Julesa, ktdry da Ci nastepne 
zadanie • musisz pomdwid z kazdym w 
pblnocno-wschodnim rogu mapy i po tym 
znowu wrdcid do Julesa. Teraz znajdziesz 
go siedz^cego na pudtach, na trasie do 
Save Crystala. Zostaniesz przeniesiony 
do Archades. Balthier opudci tymczasowo 
druzynp, a Ty udaj si$ na pd/nocny zachdd 
I wejdz do Skill Shopu. W 4rodku zakup 
dwie mafiy od Moogla na pi^trze. Wybierz 
si? na pdudniowo-zachodri kraniec 
obszaru. Tutaj znajdziesz taksdwk?. 
Porozmawiaj z kierowcq. Musisz zdobyd 9 
chopsdw, ale wario zdobyd wszystkie 28. 
Oto jak to zrobid: 



fee Dispel na status Haste lub Slow i skup 
*?oa)ednym przeciwniku. Warto tu uzywad 
^uttenings. najlepiej robiqc laTIcuch z pi^iu 
z raz. by waln?d wszystkich wrogdw alakiem 
Moina tez posilkowad si? 
Espefam. U^aj na groib? zmiany slatusdw 
SCI si? 2 nich jak najpr?d2ej. 



I ^djioufegasdw wybierz wschodnie 
1 ® hastppnie pod^zaj dciezkq i na 

I Ifciaowaniu wybierz kierunek pdlnocny. Idz 
I . KlfSIron? caly czas. zabij falszywy Save 
I W'^ystaj goiwyjdzdonasl?pnego 
I Atanu przez wschodnie przejScie. Teraz 
I Matt si? do pdlnocnej cz?bci mapy. a tarn 

■ wyiScia. Wybierz nast?pnie 

■ kkatokwek z pdlnocnych przejdd i dostar5 
1 IfWaffajnifi pdlnocnych drzwi'. Otwdrz je i 

■ HywiA si? z szatanem... 



Ekran z kierowc^ laksiSwkI: 

1) Pomdw z Senior Researcher i znajdi 
Failure Researcher w poblizu. Zach?d go 
do dalszych badari. 

2) Pomdw z Worried Husband, a nast?pnie 
z Materialistic Woman na zachodzie 
planszy. 

3) Porozmawiaj z Aspiring Starlet w Srodku 
ekranu, a pdiniej z Faded Star w poblizu 

4) Pogaworz z Atletic Woman w centrum 
planszy, a nastfpnie idi na zachdd. by 
wysluchac Avid Readera. 

5) Pomdw z Determined Researcher na 
wschodzie planszy, a nast?pnie odnajdz 
Ex-Researcher (starzec) w centrum 
ekranu. 

6) Pomdw z dientelmenem stojqcym przed 
armor shop, a nast?pnie z Eager Crier. 



Ekran, na kt6rym znajduje sie 
Magick Shop: 

1) Pomdw z Proud Mother przy wschodnim wyj§ciu 
I znajdi Tutora w poblizu, 

2) Pomdw 2 Look-Alike w pdlnocno-zacbodniej 
cz?dci obszaru. a nast?pnie znajdi podobnie 
ubranego m?zczyzn? w Magick Shop. 

3) Porozmawiaj z Reminiscining Lady na samym 
kratteu zachodnim, a pdinie)' z Family Minded Girt 
na centralnej ulicy. 

4) Zagadaj z Avid Traveler po prawej od centta/nej 
ulicy i znajdi Traveling Gnetleman na zachodzie 

5) Na zachodzie odnajdi Daughter in Law, a 
pdzniej pomdw z Man from Giza, na schodach 

6) Konwersuj z Would-be Judge na schodkach i, 
poblizu zonglera, a pdiniej z Judge's Wife przv 
Magick Shop. 

7) Zagadaj do Ardent Woman przy Magick Shop, a 
pbzniej z Ardent Man na zachdd od tego miejsca 

8) Pogaw?dz z Poor Husband na pofudniu od 
Magick Shopu, a nast?pnie z Poor Wife na wschdd 
od tego miejsca. 

9) Porozmawiaj z Talented Woman biegaj?cq przy 
Magick Shop, a pdiniej odnajdi Akademicican 
przy Technick Shop. 



Trzecia postal (healer/wojownik): 

01) Ote Ally (Phoenix Down) 

02) AByHP<20%(Hi-Potion) 

03) Ally HP < 40% (Cura) 

04) Enemy Lowest HP (Attack) 

05) Any HP <60% (Cure) 

06) Myself (Libra) 

07) Mysell (Haste) 



Jeili Mob zginie, 10 kaitte z postaci goWwa lest 
wsKiTesib go Phoenix Downem Hi-Polionwtym 
uefawleniu b?dzle eluiyi jako awaryjny ralunek (Cure 
rajmuje za duio czasu, by go izucidf). Druga poslad 

b?azle rzucae Pirtect na kazdego. kto flie lea w 

mocy - bardzo przydalny Gainbil Natomiaa kaidy rzuca 

na siebie Haste, by odci?iyC supportera od wydattidw 

MP Pierwsza poaad slaje si? bardzo islotna ze wzgl?du 
Esune • b?dzie j? rzucab na kazdego, kto ma problem 
swoim statusem. Po waKe Pierwsza PostaC b?dzle 
lei rzucad ftegen, jebti ktokotwi'ek ma mnlej nii 90% 
Zlodzfej b?dzle kradt jak tylko napotka bwiezego wnioa 
(HP 100%). 



BOSS; Ahriman 



Zbierz wszystkie 28 Chopsdw. a b?dziesz mdgi 
je wymienid na Sandlewood, dzi?ki czemu 
dostaniesz si? do centralnej cz?bci miasta. Kiedy 
b?dziesz jui miaf 9 obligatoryjnych 
Chopsdw, idi do taksdwkarza i 
wybierz pierwszq opej?, by 
udad si? do zachodniej 
cz?bci miasta. Zachowaj 
Stan gry, idi na pdfnoc. ai 
odegra si? scenka. a pdzniej 
na polodnie. Po scence wrdd 
do taksdwkarza i pomdw 
z nim. Wybierajqc drug? 
opcj? dialogow?, znajdziesz 



DROKLOR LABORATORY 

Idi na pdtnoc. sprawdz konsol? na lewo od windy i 
wjedz na 66 pi$tro. LIdaj si$ na pdinocno-wschodni 
rbg obszaru i wejdi do poKq'u. dostanlesz klucz i 
map? terenu. Teraz uderzaj na poludnie i wkrocz 
do pokoju numer 4, gdzieznajdziesz Save Crystal. 
Wejdi do pokoju numer 3 i pobaw si? przy panelu 
sterowania - zmieni si? jego kolor z niebieskiego 
na czerwony. Wr6c do windy i wjedz na 68 pi?tro. 
Idi na wschdd i wejdi do pokoju numer 3, pobaw 
si? panetem sterowania. Teraz musi zmienid kolor 
z czerwonego na niebieski. Wejdz do pokoju 4 
na pplnocno-zachodnim rogu i przel^cz panel, by 
zmienit kolor z niebieskiego na czerwony. Wejdz do 
pokoju 1 1 na poludniowo-zachodnim krahcu mapki 
i znowu uzyj przel^cznlka, tak by zmienit kolor z 
czerwonego na niebieski. Teraz moiesz uzyd windy 
na potudniu obszaru. Kiedy b?dziesz juz przy niej. 
sprawdi panel przy drzwiach i wybierz pi?tro 70. 
Zachowaj koniecznie stan gry, bo zbiiza si? kolejna 
waika z bossem. 



Najpierw b?dziesz musiat rozwalid obstaw? bossa. 
Kiedy Cid zostanie sam. zacznie rzucad na sleble 
Haste, tak wl?c uzywa] pr?dko Dispel I uwazaj na 
jego specjalny atak s-27 Tokamak. ktdry potrafi 
zabrad 600+ sirat dia tudzl wzasl?gulNaszcz?scie 
Cid ma slab^ obron? i szybko zdejmiesz mu ok. 
50.000 HP. Wario mied na swoich postaciaoh Haste, 
Protect i izucad Silence na samego doktorka. Blind i 
Slow nie dziataj^ na bossa. 



BALFONHEIM PORT 

Wyjdz na pdtnoc i dalej na wchdd. Tula] naprawd? 
warto kupid gambit .Self: MP< 20%', dzi?ki ktdremu 
nIe b?dziesz musial manualnie wl^czad Chaige, 
kiedy postaciom bpdzie brakowad MP! Wyjdi st^d 
w kierunku pdtnocnym, zachowaj stan gry. Musisz 
tu kupid duzq ilodd Remedy, ktdre w nadchodz^cych 
walkach b?dq badzo potrzebne. Na pdtnocy 
znajdziesz Moogle. ktdry sprzedaje kilka uzytecznych 
map. Teraz musisz dostad si? do Feywood. By to 
zrobid. uzyj teleportu i wybierz Golmore Jungle. Na 
miejscu idi na pofudnie i wyjdz z ekranu. Nast?pnie 
na zachdd i na nast?pnej planszy na poludnie 
(przejdf przez barier? magiczn^. Jeszcze troch? na 
potudnie i wyjdziesz z diungli. 

FEYWOOD 

Biegnij na poludnie do nast?pnej planszy. Wybierz 
poludniowo-wschodnie wyjKie. Zachowaj stan 
gry przy Save Crystal i sprdbuj pdjsd na poludnie 
- wlqczy si? scenka. Wyjdi przez pofudniowe 
przejdcie, ale przed tym rzud na slebie kilka 
pozytywnych. chroniqcych statusdw... 



BOSS: Rafflesia 

Przez cat^ walk? b?dzie Ci spadad poziom MP, 



Poszufcaj przy wschodniej kraw?dz! 
pojemnika z mapq terenu. Wyjdi 
na pofudnie. Sprawdz swoj^ map? i 
zidentyfikuj czlery obiekty w ksztafcie 
gwiazdy. Najpierw spr^Adi ten w drodku 
na pofudniowym wschodzie (przy wejdciu 
do lokacjl) pdiniej na pofudniowym 
wschodzie. nast?pnie na pofudniowym 
zachodzie. Teraz mozesz wyjdd na 
pofudnie do nowej planszy. Troch? na 
lewo od centrum znajdziesz skarb ze 
wspaniafa broni^ zadaj?cg insta-death. 
SpravKti na maple i zidentyfikuj pi?d 
.gwiezdnych" obiekidw. Sprawdi ten w 
drodku. a nast?pn(e ten na pofudniowym 
zachodzie i ten na pofudniowym 
zachodzie. Teraz podejdi do drzwi 
na pofudniowym zachodzie. Musisz 
przywotad Espera Beiiasa. Sprawdi 
wrotajeszczeraz i wybierz drugar^j?. 

THE ANCIENT CITY OF 
GIRUVEGAN 

Musisz miec dwie rzeozy, by sprawnie 
pokonac bossa tej lokaqi. Postad, ktdra 
robi za xzolg" w druzynie (zbiera szlagi) 
powinna mied Decoy, a Defense/magic 
Defense powinny byd poviryzej 40 
punktdw! Warto mied skille Bravery/ 
Bubble/Faith - by je jednak zdobyc, 
musisz mied ubitych 16stwor6wzMark 
Hunt, 200.000 Clan points i wtedy mozna 
je kupid w Rabanstre. Idi na zachdd do 
skrzyzowania. Zasave’uj i utrzymaj kurs 
na Waystone. Pc teleportacji zacznie 
si? waika... 



BOSS: Daedalus 

Od razu przygotuj Dispel na jego status 
Haste. Nast?pnle rzud na niego Silence, 
a na siebie Haste. Dopiero teraz moina 
zaczqd midck? atakami fizycznymi. 
Warto mied tu Dragon Shields, ktdre 
mogq anulowad zupefnie atak Tremor. 
Atak Ice Break lepiej przyjmowad na 
status Shell. Przez cai^ walk? utrzymuj 
na sobie Protecl/Haste, a na kortau waiki 
Liiyj taricucha Ouickeningdw. by szybko 
dobid wroga. 



Pojawi si? teleport, Przed jego 
uzyciem wrdd i zachowaj stan gry, 
Po przeniesieniu si? na nowy ekran 
zauwaiysz magiczne bariery, ktdre 
nie pozwalaj^ przejdd dalej. Musisz 
znaleid odpowiedni pstryczek, byje 
dezaktyvwwad. Zacznij od pofudnia 
(miejsce widoczne na screenie). 




Nasl?pnie Idi na pofudnie, jak najdalej 
mozesz, i znowu aktywuj przefqcznik. 
Teraz wracaj w kierunku zachodnim 



ZDOBYWAMY KLUCZ DO BARHEIM 

Po wydarzeniach w Batheim mozesz lam powrdcid przez przejdcie przy Dalmasca Eastersand. 
jednakze tylko z odpowiednim kluczem. W lokacji znajdziesz dwietne skaiby, Espera i inne 
frykasy, wi?c namawiam do zdobycia rzeczonego przedmiotu. 

By zdobyd klucz, musisz zaczqc od ubicia w Mark Hunt Cactioida i zdobycia Cactus Flower 
Key. Pomdw z Dantro w obozie, w Eastersand. Idi do South Bank Village i pogadaj z kobiet^. 
Dostaniesz Bundle of Needles. Wyjdi i wejdi do wioski i idi do Tchigiri. Udaj si? do North 
Bank Village. Na miejscu pogadaj z Ruksel. Wr66 do South Bank i pomdw z zonq Dantro. Idi 
na tyty jego domku, by znaleid przedmiot. Idi z Tchigiri do pdlnocnej wioski. Po wydarzeniach 
wrdd do North Bank Village i porozmawiaj z ion? Dantro. Opudd wiosk? i skieruj si? nad rzek?. 
W ptyciznie znajdziesz ..mysterius glints", ktdre s^ muszeikami. Powrdd z nimi do zonki, a ta 
wysle Ci? z kolei do Eastersand. gdzie znajdziesz Dantro. Potrzebny przedmiot znajdziesz 
w skrzyni przy Dantro. Wracaj z fiofk^ Nebralim do iony, a nast?pnie udaj sie do obszaru 
Broken Sands na pdtnoc. Kiedy tarn dotrzesz, wypatruj krzaka z biatymi kwiatami. Zbierz 
ValeWossom Dew I powrdd do kobiety. JeSli masz Great Serpentskin. to rdwniei podaruj go 
zonie Dantro, Wyjdi i wejdi do wioski dwa razy, a nast^nie pogadaj z kobietq. Pomdw z 
ni^ jeszcze raz, by dowiedziedsi?, zeznalaztacodbardzo clekawegowBarheim Passage. 
Otrzymasz Barheim Key (hura!) oraz Magick Gloves. 




dcieiki i pokonaj dwdch kamlennych wrogdw. 
Sprdbuj idd na potudnie. az odkryje si? 
sekretna droga proviadz?ca dalej. Kontynuuj 
na pofudnie. by nacisn^d kolejrty galestone. 
Teraz idi na pdtnoc do nast?pnej bramy 
bronionej przez golemy. Kontynuuj na 
pofudnie. ai znajdziesz samotnego golema. 
ktdry pilnuje otwarcia bramy. Z lego miejsca 
mozesz wyjdc przez kolejne ukryte przejdcie. 
Idi na pdfnocny zachdd, otwdrz drzwi i znajdi 
Save Crystal- Idi dalej na pdinocny zachdd, 
do nast?pnego ekranu. Tutaj znowu musisz 
uaktywnid niewldoczne przejdcie. Skieruj si? 
na pdfnocny wschdd. az dciezka odkryje si?. 
Przejdi przez niq do nast?pnego bossa. 



BOSS: Tyrant 

W tej walce nie b?dziesz mdgi wykorzystywad 
technicks, a wi?c musisz si? obyd bez 
Charge, by odnawiad sobie MP. Uzyj szybko 
Dispel, by rozwalic Protect/Hasle bossa. a 
sam na siebie natdz Haste. Przeciwnikowi 
mozna nafoiyc xonfuse", co powinno 
dad Ci czas na podleczenie swojego MP 
etherami. Niech postacie nosz^ w tym 
starclu Flame Shield t zdejmuj^ status Sap 
poprzez uzycte Remedy. Niech postad-czolg 
(najleplej uzbrojona) uzywa Decoy, by 
skuplla na sobie zfosd bossa. a druga postad 
powinna caty czas uiywad Cura. Jedli masz 
Bravery/Bubble, rzud je na postad-czolg. Jesit 
nie posiadasz tych zaW?d, zastandw si? nad 
kupnem X-potiondw w Batfonheim Port... 



Pojawi si? teleport. Przed skorzystaniem z 
niego wrdd do save'a i zachowaj stan gry. 

GREAT CRYSTAL 

Nie mozesz tu sKorzystad z mapy. Idi dciezk^ 
caty czas na dot. Dotrzesz do warp-posta VII. 
Uzyj go I Idi na lewo, dciezkq prowadz^c? 
w ddt. W srodku platformy nacisnij pizycisk 
i jedna z barier zniknie. Wrdd dcieik^, ktdrq 
przyszedted. Teraz skr?d w prawo Scieik^ 
prowadzqc? w ddt. Kontynuuj az dojdziesz 
do warp-post V. Uiyj go i nast?pnie wybierz 
Sciezk? prowadzqcq do gdry. Idi do przycisku 
na platlormie. Nacidnij go i wracaj drog^, 
ktdr^ przyszedled. Tym razem wybierz 
drog^ prowadz^c^ na ddt, ai znajdziesz 
si? z powrolem na warp-post IV. Wybierz 
drog? prowadz^c^ na ddt, nacisnij przycisk 
w srodku platformy. Wybierz drugq dciezk? 
do gdry. Uzyj warp post III, skieruj si? na 
ddl, ai dostaniesz si? do Save Crystal. Uzyj 
teleportu, idi na potudnie i przywitaj Espera... 



BOSS:Shemhazai ESPER 

Olspeluj status Haste, ktdry ma boss, i rzud 
Bubble na swoich towarzyszy. Przeciwnik 
rzuca Shock I Rare, ale z Bubble mog^ byd 
tatwo zneutralizowane. Rzucaj na siebie 
Shell. Jesli dostaniesz status Silence - uzyv^ 
Echo Herb, by go zneutralizowac. Pod konlec 
walk! boss b?dzie coraz cz?dciej uzywat 
najmocniejszych atakdw. Uzywaj wtedy 
Curaga, aby si? skutecznie leczyc i wykohcz 
adwersarza. I 



CiSnij na potudnie. otwdrz drzwi i uzyj 
teleportu. Po wydarzeniach uzyj tego samego 
teleporti^by wrdcid do pierwszej cz?dci 
Giruveagao, liraz uzyj Teiepoh Crystala, 
by przenledd ^? do Balfonheim. Na miejscu 
koniecznie zakup zakl?cia Arise, Curaja, 
Protectga. Shellga, Esunaga oraz najlepszy 
ekwipunek. Absdutnie koniecznie jest bardzo 
duza Remedy oraz Cleanse Magick, t 
ktdra usuwa status Disease. Qdy juz b?ddesz 
gottjwy. idi na pdinocny zachdd, do miejsca 
oznaczonego czerwonym krzyzykiem na 



mapce. Pomdw z piratem przy we^u dodi 
Reddasa. Teraz jest dobry czas na zroben? 1 
wszystklchquesh^w, huntsdwitd. Skierujt? [ 
do portu lotniczego, pomdw z recepqonisiui I 
stojqc? najbliiej Save Crystala. Wybierz rra 
mapiecelnajbardziejnapotudniowywsdiM | 

RIDORANA CATARACT i 

W tej lokacjl Remedy Lore 3 license przyb^ t 
si? bardzo mocno, wi?c musisz je zdobyt I 
Ciekawym ekwipunkiem, ktdry daje auto-lmJ 
jest Hermes Sandals, ktdre mozna kupkS od | 
Burrogh w Barheim Passage. Musisz miec [ 
tylko Barheim Key, o ktdrym pisz? w sekgi f 
opcjonalnych zaciah. W Ridorana Cataract i 
idi na wschdd, zachowaj stan gry przy 
Save-Crystalu, anast?pnie w^izekranura I 
wschdd. Teraz idi na pdinocny wschdd i do 
nast?pnego ekranu na wschdd. Pod^zajddq I 
k:ieik? do nast?pnego Save Crystals. Wytieo j|j 
wschodnie wyjscie, zachowaj stan gry i lym 
razem wybierz zachodnie wyjscie do 
lokacji. 

PHAROS AT RIDORANA - FIRST 
ASCENT 

Czeka Ci? bardzo diuga i wyczerp^?c3 
przeprawa. powiniened mied wyuczone 
nast?puj^ce zakl?cia. by uczynid jq 
znosniejszg: Dispelga, Esunaga, Proiec^a. 
Shellga, Curaja. Przygotuj si? tezna to, ze 
przez jakid czas nie b?dzie Teleport Crystal 
- zaopatrz si? wi?c dobrze przed zejsciem 
gl?biej... Gdy b?dziesz gotowy, idi nawscliM 
az napolkasz bossa. 



BOSS: Hydro 

Pierwsz^ rzeozy, ktdrq chcesz znAic. jest 
rzucenie Slow na bossa. Waika stanie si? 
znacznie prostsza. Musisz mied Remedy 
Lore 3. by latwo leczyd si? z licznych ziyeti 
statusdw, ktdre naktada Hydro. Wykorz^ 
teraz dziesiqtki Remedy, ktdre zakupiied 
wczesniej (Esuna nie usuwa DIseasel). Tak 
dtugo jak rzucasz Protectga/Shellga, powinr« 
byd dobrze. Przydaje si? zalozona zbroja, kt: , 
neutralizuje status Confusion - jesli masz laka. 
to koniecznie zaldi do bitwy. Z Remedy Loie3 
waika staje si? iatwa i przyjemna. wi?c upew 
si?, ze masz go wyuczonego. 



Jested na pierwszym pi?trze lokacjl. Zachoeej 
stan gry przy Teleport Crystal. Wejdi po 
schodach na pdtnoc. Przeciwnicy zaczn^ 
zostawiad po walce Black Orbs, zbieraj je 
skrz?tniel Uwazaj na Isniqce gamki • sale 
niebezpieczne Mimeos. ktdrych lepiej unik^ 
Podaiajeaty czas dcieikq, aidojdzieszdo 
potudniowej slepej uliezki z map? lokaqi [jak 
1 screenie). Kiedy b?dziesz miat irzy Black 




Orby, znajdi ottarze i aktyvAtj je. Jeden je: 
centt\jm mapy na poludnlot^m w 
nast^ny w centrum ^ zachodzie I c 
. troch%/ta pdtgpc ocLc^um. Zachowaj 
staa gry przy znanym jui Teleport Crystal i . . 
przemieszczaj &? do wschodniego wyjdcia z 
lokaqi. Podejdi do najdalszego kamlenia, by 
rozpQCzad walk?. . 



[I!!k .afe'5.5-3‘sta, 










Kontynuuj wzdfuz serpentyny ai cJoirzesz 
do 92. pi^lra. Po scenkach, na pi^trze 98 
znajdziesz lak potrzebry Save Crystal- NatPz 
na siebie pozytywne stafusy, uzyj Save'a i 
uzyi teleportu... 



BOSS: Doctor Cid. Famfrit 
ESPER 



Po rozwaleniu przeciwnika udaj sip na 
zachod, a pPzniej wr6c do weiScia do Ascent. 
Teraz uaWywnij teleport. Znajdziesz sip 
napiptrze numer 10. Zeby przejScdalej, 
nusisz zabijaP Deidars (kamienni kolesie 
zptomieniem naglowie). Jesli zabijesz 
zielonego, wtedy pojawi sip brakuj^ce piptro 
tudowll. Zabi] wipe dwie ztelone sztukl I 
fosuwaj sip naprzPd. Zabi] cztery dalsze i 
prajiciezostanieotwarte. Piptro numer 17 
bplzie poczptkiem nowego obszaru. Teraz 
zabi] sze&5 zielonych stwor&«, by Oostac 
sp na piptro 28. Rozbi] szeSc zielonycb 
pt*vork6w, a dostaniesz sip dale). Teraz 
musisz zabid 1 0 zielonych pokrak, ale uwazaj. 
ty nie zmipcid przy okazji czenvonego! Na 
piptrze 36 rozvral cztery zielone Deidary. Na 
48piptrze dojdz do drzwi i wybierz drugp 
OKip.byjeotworzyc. 






OPCJONALNI BOSSOWIEr 



Jea to jeden z bossPw, kiprych musisz pokonad przed spotkaniem z esperem Chaos! Jak do niego 
dojdd, wyjadniam wsekcji opisu zdobycia rzeezonego espera. Humbabajest bardzo podobny do Fury, 
Jedli chodzi o stopiert trudnoSci. Najpierw uiyj Dispel, mozesz rPwnioz na niego Sleep. Silence ' 
oraz Stow. L)wa2aj na jego zdolnoSd (vykonywania dtugich combosPw, kiedy ma jui malo HP. Najlepiei 
wykoilcz go szybkim tartcuchem OuickeningPw. 



wautctMiii 

Jak zwykie na poczptku serwuj Dispel, a 
nastppnie ProtectgarShellga naswoich 
przyjacidt. Kiedy zredukujesz jego HP do 
potowy. boss przestanie byd wrazliwy na 
magip, Nie mozesz wipe dispelowad jego 
Haste'a. W takim razie utrzymuj svroich 
towarzyszy zawsze ze statusem Haste. 



Uzyj Oispeia na statusy doktorka. 

Zauwaz. ze jego spluwy ignonjjp 
wspotezynnik defense - na szczpScie ' , 
mozna sobie pomdc Protectgg albo j 
Bubble, Kiedy jego HP spadnie do “ 
potowy, Cid przyzywa svrojego pieska... 
Musisz sip skupic tylko na Famfritice. 

Na siebie tzucaj Shellga i caly czas 
ponawiaj Dispel, bo Cid bpdzie rzucal 
na swq bestip pozytywne statusy. Jedli 
nieustannie bpdziesz dispelowat jego 
stanania, to walka stanie sip calkiem prosta, 
bo wtedy Cid skupia sip tylko na ponawianiu 
tej czynnosci. 



I To przeciwnik, kaJrego mozna spotkad praez podjpeie misji z seril Mark Hurt od Monblanca. 

Pierwszp rzeczp, ktbrp powinienoS zrobid w starciu, jest rzucenie Dispela na Enkidou. Najpierw 
rozwal fzeezon^ bestip, dopioro pdiniej skup sip na Gilgameshu. Uiyj Slow na bossa. Gilgamesh 
zmienia swoje formy podezas walki, podezas kaidej z takich transtormaeji kradnij od niego przydaine 
przedmioty. Gdy bpdzie mia* mate HR postawi sobie niemozliwg do spenetrowania barierp - wtedy 
musisz odezekad z atakami. Po pieiwszej walce Gilgamesh ucieknie do Site 7. czyli na potudniowy 
wschdd kopalni. Przed dotarciem w to miejsce musisz mled skoiSczony Mark Hunt dotyez^ Anliona 
oraz zebrany klocz z Site 1 1. Z tym przedmiotem moiesz wkroczyd do potudniowo-wsebodniej czpSci 
kopalni. Pottaas walk! z drugq lormp bpdziesz mdgt okraSd go z ciekawego rynsztunku, ktbrego 
pdiniej jui nigdzie nie zdobpdziesz. Niestety, tym razem Slow nie dziala na przeciwnika. Zaeznij od 
Dispela na lego bestip i ubij jp pierwszp. Ki^ Gilgamesh bpdzie mial mniej niz 20% HP. zaeznie 
fzucad “nieponetrowakip" barierp. Musisz przeczekad ten czar: kiedy uiyje z powrotem Sword of King, 

mozesz juz dobid go failcuchem najlepszych Quickeningdw. 

I BOSS: HELL WYRM 

Znajdziesz go w So<*en Cave Palace, na zachodzie tej lokaqi, Przed ws^pieniem na ten 
musisz tednak wykonad parp zadah Naleiy mied zaliczone zadanie Mark Hurt dotyczpce Vyraala. 
Oddaj Viera Rucksack swojej kliertce, a ta da Ci Dragon Scale, Teraz idi do Cerobi Steppe, znajdi 
mfyn w ppfnocno-wschodniej czpdci tokac^i. tarn gdzie polowalei na Vyrata. Sprawdi mfyn numer 10 
by zalpczyia sip scenka, a pdiniej oddaj Dragon Scale dla NPC-a. Otrzymasz w zamian Agewom 
Key. Wrbd do Sochen Cave Palace, do sekqi przed bossem. Mozesz zobaezyd na swojej mapee 
okrpgiy obszar 2 krzyiem w centrum Musisz biectutajzgodniezewskazPwkamizegara. 

Wejdi od wschodu, nastppnie na pofudnie, zachOd, pdtnoc, wschOd • droga do aieny bpdzie 

J<*3lokc)wana. Wkoheurnozesz wkroczyd nadrogp do zachodniego obszaru, utydWuozai 

spotkad sip z bossem. Bpdzie to diuga walra. Jak zwykie uzywaj Dispela i healuj sip czpsio. 
Y ' ucioczki z Pola walki i spokojrwgo podleczenia posBd - wr6g nie 



ij t ostaini potworek do ubicia w Mark Hurt. Przygotuj sip rialeczenie statusbw 

Pefryfikaqi, Stop, Sap. Miej tez duio Phoenix Downdw do wskrzeszania postaci. 
Wr6g uzywa zakJpcia Death - w pdiniejszej czpici walk! banizo szybko... Ubierz 
jakii rynsztunek, ktdry bpdzie absorbowat siraty z ^iotu wialru. Moiesz w tej 
walce uciec i podleczyd sip przy Save Crystal • pamiptaj tylko, zeby wrbg nie by! w 
- stanie Regen. Przeciwnik ma okoto 45 milionbw HP, co oznaeza jakied 4 godziny 

BOSS: OMEGA MK.XII 

Przed stanipciem na placu boju z tym wrogiem musisz mied zaliczone wszystkie misje 
Mark Hurt oraz wszystkie Espery (rbwniez opt^onalno), Teraz ktt do Crystal Grande 
■ przejett calp diuga ' mpczpca drogp, ai napotkasz samego bossa. Jest to okrutny i 
wymagaj^ przeciwnik. Najlepiej postuzyd sip jednp postacip jako xzotgipm'. Wdry 
bpdzie zbieral szlagi (Reverse i Decoyl). Reverse sfuiy do odwracania strat w dodatnie 

f Punkty,awipctakdfu 90 JakOmegabpdzieatakowadwybranapo 5 tad,bpdziejaleczyd. 

. Dwie pozostale postaci powinny mied lak ustawlone Qambity, zeby natychmiast rzucad 
f rzeezone czary (Reverse ♦ Decoy), a najlepiej wyposaiyd je w Hermes Sandals, by miafy 
I auto-haste. Nie u2ywa| zadnych zakipd ofensywnych na Ornegp. Jedll uda Ci sip p^rzymad 
przedstawionp tu taWykp, zwycipZysz w tej diugiej walce (wr6g ma okoto 12 miliondw HP). 



BOSS:HUMBABA BOSS 



BOSS: GILGAMESH 



Znajdziesz sip na F80. Sprawdi czamy 
medalion. ktdry lezy w pofnocno-zachodniej 
czpsci pomieszczenia i wybierz pierwszp 
opejp, by przeniesc sip do piptra 81 . Idz do 
potudniowo-zachodniego rogu poziomu, 
az dostaniesz opejp rozbicia falszywego 
muru - zrdb to. Uzyj zielonego medaJionu, 
ktdry przeniesie Cip na nastppne piptro. 
Przejdz przez korytarz i rozwal na kawaty 
falszywe sciany. Aktywuj caerwony medaJion. 
Na 84. piptrze wybierz taki medalion, 
ktdry odpowiada ottarzowi, ktdry miated 
zablokowany - np. dia Itemdw bpdzie to 
ten purpurowy. Na 86. piptrze rozbij kolejny 
fatszywy mur i aktywuj biaty way-stone. 

Teraz mozesz sforsowac starozytne drzwi, 
ktdre byfy wczedniej zablokowane. Wybierz 
biaty way-stone i w windzie wybierz piptro 
numer 90. Zrdb to tylko wteefy, kiedy 
bpdziesz golowy na nadchodzpce starcie 
(rzud na siebie zawczasu kilka pozytywnych 
statusdw)... 



BOSS: Hashmalim ESPER 



I BOSS: EARTH TYRANT/EARTH DRAGON 

Po zaliczeniu wydarzert w Tomb of Railhwall wrdd do Dalmasca Wertersand i \<a na pdinoeny 
wschdd. ai ujrzysz smoka kroczpcego przez burzp piaskow^. Teraz musisz idd do zachodniej bramy 
miasta Rabanastre i pomdwid z flimzat (z rasy bangaa). kH do centmhBj sekriji miasta, pomdw z 
Cotze, przy fontannie. Nastppnie zejdi do Downtown i przy Storehouw No.5 pomdw z cztew-ekiem 
zw^m sip Norfhon (kuca przy bandze), kJ2 na Dalmasca Westersand, zn^ Dynast-Cactoid we 
wschedniej sekr^i obszaru, na drodze prowadzpcej do Gate Crystala. Ztter^ind Globe, a nastppnie 
wrdd do zachodniej bramy miasta Rabanastre i odnajdz czlowieka, ktdry dawal Ci misjp. Pomdwz 
nim, a2 otrzymasz Windvane. Teraz vryruszaj do pdlnocno-wschodniejczpSci Dalmasca Westersand, 
gdzie b^iesz mdgt przekrocziCburzp piaskowit a zn^lasz bosea. Nie jest szczegdlme 



BOSS: BOMB KING V 

kii na pdinoc od Gate Ciystal w Salfcawoodyaz natkniesz sip 
na Krdia Bomb, Pamiptaj otym.fylaaydgifMstatlSt OH, bo 
inaezej Rre zedrze z Ciebiaskd^ i speli koScj^ J»«l bpdziesz of 
tym pamiptal i czpsio sip healowal, b^ie to tasey przeciwnat ' 



Wrdd do PhEyj* At Ridorana. zjedt wigpp w gtdwn^ hafi«a sam ddl. 2eby zjechad jeszcze nizej, 
musisz ''Bflfad wystarezajpep ilod^filack Pearts, by p|pelnid oMerze at rogach mapy, Nastppnie wefdi 
do polnocno-wschodniej czpSci, gdiieznajctoje sip falgzywy mur - ratJlii go i vaskocz do ukrytej 
lokaeji. Zeby latwiej rozwalid Fenixa, bpdziesz^zebowat Eskir Barries, tychsamych, ktore zebraieS, 
by pokonad GarudpI Wrdd wipe do Nam Yensal zerwij jeszcze raz owoc z kwMi^.yiyj.go fw«rTac 



Jest to jeden z dwdeh bossdw, ktdrych musisz pokonad przed spotkaniem z esperem ChaosI Jak do 
niego dojSd, wyjaSniam w sekqi opisu zdobycia rzeezonego espera. Sama walka jest dosyt prosta, o 
lie u2yjesz Dispel na jego pozytywne statusy. Moiesz Isz efektywnie wykorzystad Sap. Silence oraz 



Jak zwykie zaeznij od uzyeia Dispel. 
Przeciwnik polega gidwnie na mocnych 
atakach fizycznych, wipe miej zawsze w 
pogotowiu swojq Curajp i naktadaj. o ile masz 
czas, status Protect. Przydaje sip tez Shellga: 
kiedy adwersarz uzywa ,Bat«e Cry”, wiesz, 
ze za chiMlp rzuoi na Ciebie Quakeja (diatego 
tez zaldz postaciom Dragon Shields!). 
Natychmiast lecz ludzi z Disease. Kluezem 
do latwego zwycipstwa jest tu uzyeie czaru 
Levitaga - dzipki niemu jego ataki zywiolu 
ziemi bpdq neutralizowane! f 



BOSS: Pandaemonium 

Zaeznij od rzucenia Dispela na status Protect 
tossa. Nastppnie u2yj na nim Silence. Warto 
mied aktyvwie Bravery -i- Bubble + Haste,. 
Oopdki ktod rzuca Cura/Curaja, wszystko 
powinno byd dobrze. Kiedy HP bossa 
spadnie do potowy, ten zaeznie uzywad 
Perfect Defense, co znaezy, ze kazdy atak 
cpdzie neuo-alizowany! Na szczpdcie trwa 
t tyko eftwilp - najlepiej zajpe sip wtedy 
FOdbijaniem MP i wzmacnianiem postaci. 
Wspaniale dziata na bossa potpezenie Oil z 
Firaj^ - warto go uzywad. 



|B0SS:Slyt 

Zaeznij od spowolnienia drania czarem 
Slow oraz rzucenia Dispel, by skottozyd jego 
Regen status. Rzuc na siebie Haste oraz 
Bravery, a Faith na osobp, ktdra zajmuje sip 
tozsniern. Cafy czas utrzymuj wszystkich w 
o6j?ciach czaru Protect, bowiem przeciwnik 
polega prawie jedynie na atakach fizycznych. 
Prosta waJka. 



tontynuuj do pomieszczenia z wodospadem, 
gOzie uaktywnll sip teleport. 

I PHAROS AT RIDORANA ■ SECOND 
ASCENT 

' Ziehodniaezpddma Save Crystal -skorzystaj 
iBiozlrwodci zapisu stanu gry. Teraz 
ixsisz wybrad, ktdrp komendp chcesz 
'•edzablokowanp. Jedli przejdziesz przez 
pftinocno-zachodnie drzwi. zatrzymane 
' BWaniepolecenie.Magick", jedliwezmiesz 
,^p6lnocno-wschodnie przejscie, to Jtem”, 
jtf potudniowo-wschodnie, to mini mapka. 
naljmiasl potudniowo-zachodnie przejdcie 
abeize Ci .Attack”. Wybierz drzwi z brakiem 
opdi mini-mapki. Wejdz po schodach na 
gpr?. Mozesz nadal uzywad duzej mapy. 

Uusisz wejsd schodami do gdry - jedne 
inichsqnapotudniowym zachodzie 
0anszy, a drugie na potnoenym wschodzie. 
lb piptrze znajdziesz bardzo trudnych 
(neciwnikdw, diatego natdz na wszystkich 
. Roeclga. Dostpp na piptro j63 znajdziesz w 
poWniowo-wschodnim rogu planszy. Na 63 
pipirze znajdziesz schody wyzej w polnocno 
achodrim kraricu mapki. Na piptrze 64 
achowai stan gry (konieeznie) i wejdi 
KfBdami na wyzsze piptro. Otwdrz drzwi i 
Wainrtuj sip w objpeia bossa.. . 



BOSS: Fenrir 

Zaeznij od Dispel rzuconego na bossa. 

Szytko zaldz sobie ochronp z Protectga. Jesli 
xstaniesz Silence, to ratuj sip Esunq. Kiedy 
rnizesz, rzucaj Shellga. bo przeciwnik wali 
"oenymi atakami kxJowymi. Kiedy zaeznie I 
musiptodczydHP, zaeznie rzucad na siebie I 
Bravery, a wipe natychmiastowo uiywaj I 
Ddpel na Fenrira. 



Kmyruui wgipb pokoju, az dojdziesz do 
" by z wodospadem. Znajdziesz tu cztery 
. Jrze, kazdy z nich po aktywacji odblokuje 
atcwiedrl^ zde^nodd/komendp. Steel » No 
back; Wealth = No Items: Magicks = No 
Mmlck: Knowledge = No Mlnt-tnap. Jesli 
^ 'pc na poczptku brak mini-mapki, 
iz Knowledge. Wejdz nastppnie 



Pita 







m 






BALFONHEIM PORT 

Wszystkie sklepy majq nowe lowary, 
wi^ wykorzystaj to. W sprzedazy 
juz Deathbringery, a takze lakie czary 
jak Holy, Flare, Scourge, Shook. Slowga, 
Natomias! wspaniatg Hastega kupisz w 
North Sank Village. Jesii b^dziesz juz 
gotowy na ostaleczne starcle, wsiadaj do 
statku powieirznego I wybierz ..Bahamut". 
UWAGA - je^li leraz udasz si? do Sky 
Fortress Bahamut, nie b?dziesz mogt 
juz wr6cl6. Wykonaj wszystkie potrzebne 
zakupy. questy ltd. 

SKY FORTRESS BAHAMUT 

Wybierz, ktbrykolwiek korytarz i idz 
naprzod. Na skrzyzowaniu w ksztatcie 
litery X wybierz schody na gdr?, a po 
scenkach idz na potudnie do okrqgtej 
platformy, szukajqc zachodniego wyjscia. 
Na nast?pnym ekranie znajdziesz panel 
kontrolny, ktbry trzeba uaktjwnic. 




HARK HUNT 



By zaczqd zabaw? w ubijanie okreSlonych 
potworkbw (jest ona zupelnie opcjonalna), 
musisz sprawdzad tablice ogtoszert w 
miejscach takich jak restauraqa Rabanastre, 
Inn w Bhujerba, tsbtica w Phon Coast itd. 
Nast?pnie musisz porozmawiad z klientem, 
ktbry da( dane ogtoszenie. Lokacja klienta 
b?dzie zaznaczona wykrzyknikiem na mapce 
terenu. Po zakoriczeniu zadania rdwniez 
wr6d, by zamienid kilka zdah z klientem 
i odebrad nagrod?! Niektdre misje b?dq 
dostppne tylko wtedy, gdy wst^isz do Clan 
Centrio. Wykonujqc Mark Hunt zdob?dziesz 
najlepszy rynsztunek i b?dziesz waiczyt z 
najtrudniejszymi stworami w FFXIl. 



EnMMos 

Lokacja; Ozmone Plains. The Shred, poludniowo- 

wschodnla cz?dd lokacji 

Klient: Low-Chief Sugumu, Jahara, Land of The 

Garif 

Nagroda; 1 100 Gil, Ether, Golden Amulet 
Uwagi; najpierw musisz zabid wszystkie stwory, a 
nast?pnie wyjdd i wejdd do lokacji - dopiero wtedy 
si? pojawi 

eamm 

Lokacja: Giza Plains (pora deszczowa) 

Klient: Sadeen, Nomad Village (pora deszczowa), 
tacet w zielonej koszuli. 

Nagroda: 1200 Gil, Snake Rod. Telepo Stone 
Ixtab 

Lokacja; Herne Mines. Phase 1 Shaft, 
peludniowo-wschodni obszar 
KItent: High-Chief Zayalu, Jahara, Land Of The 
Garif 

Nagroda; 1 300 gil. Ether, Soul Powder 



BOSS: Gabranth 
Rzud Dispel najego Haste, a nast?pnie 
zadaj mu Slow/Silence/Blind. Nast?pnie 
rzud na siebie Protectga i Hastega I v*ij si? 
w wir walk!! Kiedy odbierzesz mu solidn^ 
dawk? HP, boss zacznie rzucad Innocence 
i Enrage, co b?dzie dobr^ podpowiedziq 
do zadania ostatecznego fancucha 
Quickeningdw. 

BOSS: Vayne * 

Larsa dol^czy si? do Twojej dru^ny. 

B?dzie u^eoznym healerem. Zacznij od 
rzucenia Blind na Vayne’a. Pol^czenie 
Protectga -i- Bravery + Bubble naprawd? 
czyni walk? przyjemniejszq. Kiedy HP 
bossa zmniejszy si? do potowy, odegra 
si? scenka. po ktorej b?dzie miaf nafozony 
Haste. Uzyj Dispel I Blind. Nie uzywaj tu 
Quickening, musisz zachowad MP na 
^Tadchodzqc^tarci^^^^^^^^^^ 

BOSS: Vayne Novus 

Uzyj Dispel, a na siebie Protectga, jeSli juz 
zostata zneutralizowana. Blind nadal dziafa 
na bossa - wykorzystaj to. Powiniened 
raczej zignorowad latajgce miecze, a skupic 
si? na Vayne. Po scence boss b?dzie miaf 
znowu pozytyvime statusy. wi?c posllkuj 
si? szybkim Dispelem. Rzud Shellga, by 
ratowad si? przed jego silnq magi^. .Tree of 
Sephira" potrafi zadad okofo 2000 punktdw 
strat, wi?c mlej zawsze Bubble I Curaj? pod 
f?kq (albo uzywaj X-potiondwl). Konserwuj 
^swoj e MP/HP na nast?pnq walk?... 

BOSS: The Undying 
Ostatni przeciwnik w grze, Zacznij od 
standardowego Dispel i rzud na siebie 
Shellga- Warto mi?c lu zatozone Aegis 
Shields. Kiedy boss wykona Faith lub 
Bravery, uzywaj natychmiast Dispel, bo 
Inaczej postawl jednq ze swolch barier I 
sam znajdziesz si? w opalach. Zawsze 
miej podczas wafki aktywne Shell I Protect 
na swolch czfonkach druzyny. Kiedy 
b?dzie miaf mato HP. aktywuje Perfekcyjn^ 
Obron?, przez ktdrq nic nie ma szans 
przebicia - musisz po prostu odczekad, az 
ten Stan przeminie. Wykorzystaj ten ryac 
do podbicia MP/HP itd. Na kortcu dobij go 
fartcuchem najmocniejszych Quickeningbw, 
Nie bdj si? wykorzystywad najsilniejszych 
itemow (Elixir, Megalixir, X-potion), nie 
b?d^Ci juz wl?cej potrzebne. ' 



RANQAI 




Lokacja; Dalmasca Easteisand. plerwsze 
wzgdrze od miasta 

Klient; Tomaj, Rabanastre, The Sandsea. 
Nagroda: 300 gil. Potion x 2. Teleport Stone 




Lokacja; Dalmasca Westersand, Galtea, na 
pohxlniu. 

Klient: Gatsly, Rabanastre, Sandsea, facet 
Mdzqcy na ziemi. 

Nagroda; 500 gil, Headguard, Teleport Stone 




Lokacja: Dalmasca Eastersand, Yardang 
Labyrinth, blisko centrum 
Klient: Dantro, Eastersand Outpost w 
Dalmasca Estersand, go^ siedzqcy na 
skrzyni 

Nagroda: 500 gil. Potion x 10 

raHu 

Lokacja: Garamsythe Waterway, pierwsza 
strefa od Downtown 

Klient: Milha, Downtown w Rabanastre, 
dziewczyna przed malq bram^ 

Nagroda: 500 gil, Ether, Gauntlets 

Lokacja : Lhusu Mines 
Klient: Aekom. SkyCity of Bhujerba, Lhusu 
Square, rozmawia z m?zczyznq 
Nagroda: 6(W gil. Rose Corsage, Balaclava 
Uwagi: Za w/ypefnione zadanie otrzymasz 
Great Serpentskin, ktdre ma zastosowanie dia 
questa 3a/heim Key'. 

Lokacja: Giza Plains (sucha pora), na 
pbfnocy Gizas 

KHent: Dania, Giza Plains, Nomad Village 
(suchy sezon), kobieta w stajni 
Nagroda: 1 000 gil, Jackboots, Rainbow Egg 
Uwagi: Zabij wszystko w tej sekqi, wyjd^ i 
Wfpd jeszcze raz, Dopiero wtedy si? pojawi 

nocikialM 

Lokacja: Lhusu Mines, pdtnocno-wschodnia 
cz?dc 

Klient: Pilika, Bhujerba SkyCity. Khus 
Skygrounds, potudniovra-zachodni rdg, Moogle 
Nagroda; 1200 gil. Hi-potion x 2. Heavy Coat 



lUfKIAIII 

Lokacja: Dalmasca Westersand, pierwsza 
wschodnia sekcja od Gate Crystal. 

Klient: Balzac, na zachdd od Downtown w 
Rabanastre, facet siedzqcy na skrzyni 
Nagroda; 200 gil. Moon Ring, Ice Brand 
Uwagi: Pojawia si? tylko podczas burzy piaskowej 

VWmIHKWIV 

Lokacja: Paramina Rift, Spine of the Icewyrm, 
oentralna sekcja, przed dotarciem do Stillshrine 
Itf Miriam 

Klient; Hymms, przy Gate Crystal w Bur Ornisace. 
m?zczvzna w niebieskie] koszuli przy Chocobo, 
Nagroda: 1500. Recurve Crossbow, Teleport 
Stone X 2 

WqNBtay 

Lokacja: Golmore Jungle, The Rustling Chapel 
Klient: Nare, Eruyt Village, The Spiritwood, Viera 
siedzqca na murze 

Nagroda: 2000 gil. Lightning Arrows, Gilly Boots 

srnam 

Lokacja: Mosphoran Highwaste, Northern Skirts. 
p6fnocno-zachodnia sekqa, przed obszarem do 
Sallkavraod 

Klient; Buixogh, Jajim Bazaar w Nalbina, niebieski 
bengaa siedzqcy na ziemi. 

Nagroda; 1800 gil, Gaia Rod. Diamond Shield 

Lokacja: Giza Plains (sezon deszczowy), Tracks 
of the Beast na pofudniowym wschodzie (musisz 
drzewa, by si? (am dostad) 

Klient: Nanau, Giza plains, Crystak Glade, przed 
Save Crystaiem. 

Nagroda: 3000 gil, Phobos Glaze 
Uwagi: Zetnij drzewa. by dostad si? do 
pofudniowo-wschodniego obszaru, Znajdziesz je 
za klientem przy pofudniowym Save Crystal; w 
cenlralnej cz?dci mapy; na poludniowo-zachodnim 
obszarze; na pblnocy; na pofnocno-wschodnim 
obszarze; w przestrzeni mi?dzy dwoma Save 
Crystalami. Po wszystkim idz na pofudniowy 
wschbd, az zobaczysz most z pni drzew. Posfuz 
si? nim i odnajdi Gil Snappera (pojawi si? tylko 
w porze deszczowej). Wr6d do klienta w porze 
suchej (w cenlralnej cz?Sci obozu w Giza Plains). 

RAHQAIV 




RANQAII 



Lokacja. Henne Mines, pofudniowo-zachodnia 
sskqa 

Kllwit: Guromu w Jahara, Land of TTw Garif, na 
pofudnie od sklepu 
Nagroda; 2200 gil. Carmagnole 
Uwaga: pojawia si? tylko wtedy. gdy wszystkie 
postacie maiq petny pasek MP 



Lokacja; Salikawood, Corridor of Ages, zachodniaj 
sekcja przed dotarciem do Necrohol of Nabudis ’ 
Klient: Va'Kansa, obszar Mosphoran Highwaste 






Loka^: Nam-Yensa Sandsea, 
Simmon Bluff, najbardzlej na 
pbfnoc 

KItent; Sherral, 
Rabanastre Weapon 
Shop, jeden z zolnierzy 
Nagroda: 1000 gil, 
Longbow, Shell Shield 



Gate Crystal, zielony bangaa przed sklepenl 
Nagroda: 1700 gil. Obelisk. Hi-Ether 1 

OarkalMt I 

Lokacja: Sochen Cave Palace, pdtnocna I 

sokqa. po walce z bossem f 

KItent: Homesick Man, Archades weapon ‘ 

shop, facet patrzqcy na zbroj? rycerza 
Nagroda: 3000 gil, Lead Bolts. AdamantHe 

RANOAV 

'wmmrn- 

Lokacja : Garamsythe Waterway, West Sluice 
sekcja kontroll 

Klient: Soibet, Rabanastre Westgate, Moogi ; 
przy teleport crystal ' 

Nagroda: 2800 gil, Yoichi Bow 
Uwaga; Otrzymaj Sluice Gate Key po 
rtrzymaniu nagrody 

Mirtlilft I 

Lokacja: Zehinan Cavern, pbfnocno- I 

ws(^ioclniacz?^jaskinl | 

Klient; Tavermaster, Rabanastre, The 1 

Sandsea. 4cet przy ladzie I 

Nagroda: 2200 gil. Serpent Eye, Teleport I 

Stone x3 ' 

Uwagi; wejdz od strony Dalmasca 
Waetersand. W pierwszej sekcji id^ 
na pofudnie az dojdziesz do obszaru ' 

ofeviellonego promieniami sfonecznymi. ' 

Poczekaj lam chwii? i zacznij biegac po caf|«i 
otezarze zabijajqc wszystkie potwory. WrW* 
o6wtettonego obszaru po zabiciu kazdej sztult 

aifii I ii I I'll 

mNNMUQ 

Lokacja: Barheim Passage, na wschbdod 
Sace Crystal 

Klient: No.381, Dalmasca Estersand, 
niebieski bangaa przy plaiy 
Nagroda: 2400 gil, Stun Bombs, VarrpyrFaog 
Uwagi: musisz mied Barheim Key, zebytu 
wrbcid 

j 

Lokacja: Gtuamsythe Waterway, pofudniow ! 
diuza 

Klient: Contrite Thief, Downtown w 
Rabanastre, ranny koleS przy wejSciu 
Nagroda: 3800 gil, Horakhty's Flame, 
Unpurified Ether 

Uwaga: musiszmi?d druzyn?zfozonqtyll«)z ' 
kobiet przed wkroczeniem do lokacji 

IHMr 

Lokacja: Paramina Rift, Frozen Brook, 
wschodnia sekcja od Save Crystal 
Klient: Gurdy, Bur Omisace stajnia; Moogte, 
ktbry piinuje stajni 
Nagroda; 4800 gil, Deimos Clay 

Antlloni 

Lokacja: Lhusu Mines, Site 9, potudniowo 
sachodnia sekcja 

Klient: Niray, Bhujerba Staras Residence, 
jedyna dziewczyna w drodku 
Nagroda: 4300 gil. Bubble Belt, SIckle-Blads 
Uwagi: Dostaniesz No.3 Mines Key, leraz 
mozesz dostad si? do potudniowo-zachodniej I 
cz??cikopalni. Antilion jest nakoffcu obszaru ' 
No 9 

Lokacja: Cterobi Steppe. The Northsward, 
pdfrtocno-wschodnia cz?dd mapy 
Klient: Viera Wayfarer, Port w Baltonheim, 

Viera siedzqca na oknie 

Nagroda: 3500 gil. Halberd, Crystal Shield 

Brno ^ 

Lokacja: Nam-Yensa Sandsea, Withering 
Shores, na potudnie od oentralnej sekcji, przy 
okf?glym obszarze. 

KItent: Monblanc. Rabanastre Clan HQ. 
Nagroda; 5100 gil. Megalixir 
Uwagi: kJz do oddzielonej sekqi Zetlinan 
Cavern od strony Ogir-Yensa • t^ko tak 
mozesz tam dotrzec 



{ 






■! 



Ptocoda«mon 

LoKacja: Ancient City of Giruvegan, Gate 
3t Fife, pohxlnioviiro-zachodni obszar, przy 
!^--5 Crystal 

Went; ivaness. Bur Omisace, tereny Swi^ni 
ttigroda: 3800 gil, Dark Shots. Scathe Mote 

m9gm 

. Lokacja: Tchita Uplancts (pora pochmuma). 

I Gatrlem of Life's - w centrum lokacji 
Kfient: Fermon, OW Archades, ulica w 

K niej cz^^i, facet siedzqcy z grupq 

. 

Hegroda: 4200 gil. Barrel Coat, Hi-Ether 

RANQAVI 



Ukacja: Nabreus Deacflands. obszar na 
lyvinocnym zachodzie 

[Want: Morgen, Naibina. West Ward, starzec 
littqcywtejiokaqi 

•iQroda: 3.100 gii, Giant Helmet, Mythril 
jiwgi: Id^ na pofudnie od Gate Crystafa, 
jf)f'£«^ieprze}di ukryl^ iciezkq przy 
I^KBcno-zachodniej czgSci 



Lokacja: Sochen Cave Palace, Doubt 
(Htdooed. pofudniowa sekqa, przed 
do miejsca 

B^l; Insecure Seeq, Archades Technick 
Shop, czlowiek ogl^gcy ksiqzki 
»fi0roda: 3500 gil, Hi-Ether x 2. Teleport 



tflkicja; Necrohol Of Nabudis, pbfnocna 
|TfWmapy 

pwt: Barrong, Naibina, Hall of Slumbering, 
bangaa schovrany za schodami 
Woda: 3600 gil. Save The Queen, 



Islieeja: Necrohol Of Nabudis, Cloister of 
Mfighbom 

Bant Popol, Naibina, Jajim Bazaar, facet 
na dywanie 

fcOfoda; 2800 gil, Hi-Ether x 2, Soul of 
Inasa 

IMagi; Pojawi sif tylko wiedy, gdy dwie z 
T*»di postaci b^ miec niskie HP 



'Mtacja: Zerfinan Cavern, pdfnocno- 
a sekqa od Save Crystala. 

: WSr-Chief Supinelu, Jahara, Land of 
i pofudnie od sklefxj, na jego 



:3200gil. Volcano, Antarctic Wind 
pngh Przejdz ukrytq teiezkq od Save 
Djitaia. opadaj^ce piaski przykrywajq jej 



NIIMbaro 

Feywood, Redolent Glade, na 



od Save Crystala, tarn gdzie 
zbossem. 

I; Rena, The Spiritvrood, viera ubrana 



4aysz 
ptm:Ri 

ILotocIs: 4600 gil, Euclid's Sextant 
Pngl ; Rzui na niego Oil i najsilniejsze 
aU^oe ognia, by wykohczyd go szybciej 



Pharos at Ridorana. Subterra-Origin 

E WhitBcap Werxih, Port przy 
Hm, Inn, kobieta przy ladzie 
ai3000gil. Sapping Bolts, Ragnarok 
Wr66 do Pharos at Ridorana. zjed2 
IF. dopodziemia 



: Pharos at Ridorana, najnizszy 
K Subterra 

MorWanc, Rabanastre Clan HQ 
: 20.000 gil. Megalixirx2 



Uwagi: Wrod do Pharos at Ridorana. 
zjedi wi'ndqna IF, dopodziemia. Zbierz 
wystarczaj^c^ ilosd Black Perals, by zapefnid 
nimi ottarze na czterech rogach mapy. Zejdi do 
najniiszego pigtra (B4F). 

RANQAVH 

Cm 

Lokacja; Salikawood. Sun-dappled Path, 
^otudniowo-zachodnia cz^dd mapy 
Klient; Zammadria. Naibina Aerodrome, Airship 
Terminal, kobieta na krzedle 
Nagroda: 5200 gil, Stink Bombs, Putrid Liquid 
Uwagi: Nie zabija] niczego w tej strefie, oprocz 
Carrot! 



Lokacja: Lhusu Mines, na zachdd od Gate 
Crystal, a p62niej w pofudniowo-zachodniej 
sekqi. znanej jako Site 7 
Klient: MonWanc, Rabanastre Clan HQ 
Nagroda: 10.000 gil. Masamune 
UwagI: Przed tym jak b^dziesz mdgf zejdc do 
Site 7, zbierz kfucz do Site 1 1 . ktdry jest mi^zy 
dwoma m^czyznami w okolicach pdtnocnego 
zachodu. Musisz tez mied zaliczony Hunt na 
Antitona. 



Lokacja: Airship 

Klient : Traveler. Airship Terminal, ohfopiec z 
rodzinkq 

Nagroda: 3400 gil. Elixir x2 
(Jwagi: Gadaj ze swoim klientem. kiedy 
bgdziesz miat moiliwodc w Airship Terminal. 
Death Gaze si$ pojawi, chtopiec powie 
9° pokonal. Teraz wkrocz do statku 
' powietrznego.,. 



Lokacja: Lhusu Mines, zachodni koniec w 
Site 11 

Klient: Miclio. Bhujeiba SkyCity, Miners' End, 
dziewczyna ubrana w niebieski kolor 
Nagroda: 2600 gil. Demon Shi^, Zeus Mace 
Uwagi; Musisz mied zaliczonq misj? Antilona. 
Idi do Phon Coast i przy Gate Crystal poc^za] 
na pdfnocny zachdd. Za siedzgcym facetem 
znajdziesz Site 1 1 Key. Teraz mozesz zacz^ 
poszukiwania Diabolos. 



Lokacja; Paramina Rift, Silverflow's End, 
polucSniowa sekcja mapy, maty obszar 
Klient: Relj, Bur Omisace. na drodze do 
dw^tyni, viera przy skrzyni 
Nagroda; 7000 gil, Assasin's Arrovr, Teleport 
Slone 

Uwagi: Pokazuje si? tylko podczas burzy 
biiegowej 



Lokacja; Pharos at Ridorana, przejdcie gdzie 

walczyles z bossem Hydro 

Klient: Rikken, Port przy Balfonheim, na 

poludniowo-zachodnim krartcu 

Nagroda; 8000 gil. Grand Mace, Scathe Mote x2 

lungiDfiiprnpiii 

Lokacja: Feywood, The Edge of Reason, 
potudniowo-zachodnia cz?dd mapy. 

Klient: Koqmihn, Rabanastre Downtown, 
facet w chacio Dalana (Dziada-z-Fajkq.) 
Nagroda: 250 gil. Bucchas's Wine x2 
Uwagi; Zabi) wszystkich wrogdw na Ice Field 
Ilf Clearsighi. a pdiniej na The Edge of Reason. 
Wtedy Behemoth pojawi si? przy bramie do 
Giruvegan. 

RANOMVIII 



OPCJONALNEESPERY 



Po tym. Jak zdob^dziesz Barheim Key, udaj si? do Dalmasca Eastersand i na pdfnoc. W sekcji 
przed Gate Crystal skr?d na zachod, a pbzniej na pdfnocny zachdd i do wyj&:ia- Dotrzesz 
do dfugiego przejScia kolejowego, pod^aj na pofudnie, Przy Save Crystal idz na zachdd. ai 
spolkasz Zaler?. Masz na pokonanie przeciwnika tylko 5 minuti Najpierw rozwal zombiaki i skup 
SI? na neulralizowaniu ztych stafusdw, ktdre boss bedzie Ci narzucaf, 



Po walce w Mt. Bur Omisace pomdw ze starszym goSciem 
przed budynkiem, by uzyskac Stone of The Condemner, 

^1 S Wrdd do Stilshrine of Miriam i u2yj Way Stone, a nasf?pnie 
obzymanego itemu. Wyjdz z nowego pomieszczenia, by 

spotkaCwroga, Nie mozesz rzucadzadnychzaklfdw tym 

starciu, upewnlj si? wi?c, ze masz okofo 40 X-potiondw 
oraz ze zafoiytes sobie Bubble Belt albo Ring of RenevraJ. 
Przygotuj tez Chronos Tear, by zatrzymad zte statusy. 

BUteiisaaa 

wydarzeniach w Ancient City Of Giruvegan zmierzaj 
1^0 Crystal Grande i przebqd2 cafq diugq drog?, az 
'"t , lapotkasz Espera. ZacznIJodfzuceniaDispela. Po 12 

'"'■uttjt alakach (wtqczajqc fizyczne) wrdg b?dzie rzucal Holya, 

a vvi?c przyda Cl si? White Mask czy Sage's Ring. Esper 
b?dzie Ci zabierat okre^lone polecenia, w tej kolejno^i; 
Atak. Magick, Skill, Item, Magnet. Po zredukowaniu HP do 
polowy, Ultima b?dzie rzucad Holya po 7 atakach. 

Po zaliczeniu misji Mark Hunt dot. Wraith i White Moose, kiedy otrzymasz Sluice Gate Ket, 
mo2esz Ma6 si? do Garamsythe Waterway. Teraz tak aktywuj panele, az dostaniesz si? do 
bossa. Kiedy pojawiq si? Flany, niech Jedna z postaci rzuca na nich Holy, zabidje od razu. 
Kiedy boss rzuci Disable, musisz przetrzymad jego ataki. Na koricu uzywaj Ouickeningdw, by go 
Mybko wykodczyc. Pizez calq walk? b?dziesz si? healowal jak szalony, bowiem ciqgle ^da Ci 
HP - przygotuj odpowiedniq iloSd X-potiondw w sytuaqi, gdyby skortczylo si? MP. Przydaje si? tez 
Black Belt Accesory (do kupienia w sklepach). 

* BElte£S;S2 

Kiedy akcja dojdzie do Phon Coast, wrdd do Mosporan 
^ Highwasle. Od obszaru z Gate Crystal musisz aktywowac 

^ tR. pofudniowa dwiqtyni? wiatru, iSdnapdtnocnywschdd. 

• ^ dad chocobosowi Gy^l, przekroczyd znak zapytania na 

'i’apce.wzachodniejC2?§ci aktywowac West Wind Shrine, 

a pdzniej North Wfind Shrine. Potem \<ji na zachdd i wst^ 

oaaren?. W walce zEsperem nie mozesz uzywaditemdw. 

• Zavreze uzywaj na niego Dispel, a b?dzie Ci fatwiej, bo 

boss b?dzie si? zajmowal ponawianiem prdb natozenia sobie Reflect. 

(Si'FTrfafStnraa 

Musisz idd do Nabreus Deadlands, by wf^yc cul-scenk? z Ma'KIeou. Teraz musisz zdobyd 
trzy itemy, Jeden otrzymasz po wykonaniu Wraith, White Moose i Orthros Mark Hunt. Nast?pnie 
^ si? do Garamsythe Watervrat i pobaw si? panelami az znajdziesz na ziemi Dull Fragment. 

W Downtown Ratenastre idz do Dalana i pomdw z facetem koto niego. Porozmawiaj z Filo 
w centralnej s^cji miasta, przy tontannie. Na bazarze pomdw ze wszystkimi. kJi do Magick 
Shop, do zofnierza. Idi do Downtown do Filo, wrdd do Magick Shop, az dostaniesz item. Id2 do 
Archades, do Magick Shopu, pogadaj z facetem. idz na zachdd miasta po item. Wrdd do facela 
z Shopu z itemem. Idi do Nabreus Deadlands i pomdw z Ma'KIeou, a pd2niej do pdfnocno- 
zachodniej sekcji, przejdz przez ukryt? sciezk? i dale} na pofudnie, az zobaczysz monument. 

Teraz id2 do Necrohol i uzyj Medalion, by otworzyd drzwi. Rozwal Humbabe i idi na pdinocny 
wschdd 1 u2yj medalionu, by otworzyd kolejne drzwi. Pokonaj Fury. kJi do centralnej czeSci i u2vi 
Modalionu na drzwiach i walcz z Chaosem. 

ktt do ZertInan Cavern przez Nam-Yansa. Znajiii stref?, w kidr^ mini-mapka b?dzfe 2)e dziafad, 

i wypatn^ Espera W wak» nakJadaj zbfoje, Wflre rttaiq odpomoSd ria lightning. 

Musisz miedprzynajmniej 10 Esperdw i zakortczonq misj? Mind Rare z Mark Hunt. 

■ft ktf do Land of Qarif i zn^ cztowleka naprzeciwko Item Shop. kJ2 do Henne 
T^^Mlnes, na pdfnoc od kjysztafu, i przekfocz bram? na wschdd. Jedll nia tno2esz 
. . '4 ^ P0 bi6 zwykfych polworkdw tirtaj, odpudd walk? z Esperem. Przygotuj zakl?cie 
l^i^Bubble i duzo Phoenix Downdw oraz miej postacie na 70. poziomie 
OBgm dodwiadczenia azcz?6da w tsj waJcs - b?dzle Cl potrzebne. 




Lokacja: Ridorana Cataract, okr^gfy obszar na 
pofudniu, Jtofosoum" 

Klient; MonUanc, Rabanastre Clan HQ 
Nagroda; 30.000 gil. Godslayehs Badge 
Pokonaj Hell Wyrm (opcjonalny boss) i zakoncz 
wszystkie pozostate Mark Hunt, by odblokowad 
tf ostatniq. 



BoR/ToniH BHTReme 
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02:00 - Yamiiima island • Annokii SettlemenI 



03:00 • Aonuku Scltlomcnt - Mikami': 



Kilka invag iia*wsl(!pip*^ ■ " 

Opis dotyczy poziomu IrudnoSci Normal i zostat stworz^y z 
naciskiem rra rozwiqzania zagadek i pokonahierrudnycfi momentow. 
Nazwy kazdego pomieszczenia i wi^kszoSci islotnych przedmiotdw 
sq zapisaoe wielkimi liierami, co powinno ulalwie ortentac}?. 

Pami^tai. nie offlijaj zadnych przedmiotow. o kibrycti wspominam, 
cliyba ze chcesz po jakim^ czasie zorienlowab si^, ze aby ruszyb do 
przodu musisz powtbrzyb feralng misjqraz jeszcze... Rzecz wlym. 
ze aby octolokowab niektbre poziomy, musisz wejSb w posiadanie 
przedmiotow. ktore cz^to sq zbfdr^e podczas aktualn^ misji. Miej 
to na uwadze. Kolejna sprawa to misje numer 2 - cz^sto sq mniei 
doktadnie opisane, a to ze wzgiedu na to. ze zawsze rozgrywajq si? 
na tei samej mapie oo pierwsza misja i (mniej lub bardziej) sq bo 
siebie podobne - siqd pewoe skrOly my^lowe.'Ostatnia rzecz. o jakiej 
InaleiY wspomnieO. to .archive items" • nie podaj^ lokacji zdobycia 
J^zdego z nich. Znalezienie wszystkich 100 irakiujcieiakoniezte 
^^wyzwam e.i zabawg dia masochistbw, otco. 



OPIS PRZEJSCIA 



Mlala 1 : Qdy odzysKasz komrolb nad 
postaciq. obejrzyj ksi^k^ lezqc^ r» 
podlodze, nastgpnie otwbrz drzwi i zejdi 
nadbl. 



MIsia 2: W szaiie znajdziesz ROBO BEAST, 
teraz wyjdz przez okno I dawaj w prawo. 
Podqzaj za Kanae, w pewnym momencie 
bgdziesz musiat znale^ cob do odwrbcenia 
uwagi Shibito. Wrbb sig kawalek - znajdziesz 
puszk?. W6rq wr^ Kanae. kacie dalej. 
kolejny postbj bb^ie w okolicy ASANO 
HOUSE - wejdi do brodka i obejrzyj przycisk. 
jednak nie uzywaj go. tylko zamelduj o nim 
Kanae. Biegnij za nig do kortca misji. 



MM S 



■ MIsia 1: Uzvt 

sigh^'acK i znajdz 
widok Twi^ego psa. 
nast^ie nacibnij 
R3 ■ b^iesz m6gl 
si^poruszab. W 
pomieszczeniu 
(*oknap6tc8Z 
ksiqzkami tezy 

list. Wejdi na gbrg po schodach i zn^df kaset? 
na pdice. Teraz wy^ z domu i przedostah st§ 
(sighijack to podslawa) w okolice FISHING SHACK. 
Popatrz na map? - jest na niej zaznaczony punkt, 
w ktbrym opuszczasz level. Nie musisz robic 
absolutnie nic poza dostaniem si$ vt to miejsce. 

Aby ulatwid sobie zadanie. uzywaj opcji guard, 
ktdra pojawi sig w wybranych miejscach - sprawl to, 
ze Tw6j pies przyjmie do^xlnq pozycj? (na niego 
przeciwnicy nie reagujq) i J<orzystajqc z jego oczu" 
bqdziesz mdgt z tatwobciq omijac Shibito. 



0 Sony po raz kolejny 

zaserwowato nam mocno 
zalatujqcy specyficznym 
•japortskim klimatem horror. Gra to 
zdecydowanie nie dIa kazdego ze 
wzgipdu na specyficzny gameplay 
oraz sposdb, w jaki catobd zostata 
podana. Brak chronologii, oblebny 
backtracking i ci^gle zmiany 
bohaterow z pewnosciq odstraszq 
wielu niedzielnych Graczy, 
Wyslarczy jednak przymkn^P oko 
na le wady, aby dac si? porwad 
ciekawej fabule i niesamowitej 
atmosferze zaszczucia. Milobnicy 
cz?sci pierwszej powinnt bye w 
100% usatysfakejonowani, reszeie 
polecam sprawdzenie lego tytulu 
- a nuz polkniecie bakeyla, takjak to 
miato miejsce w moim przypadku. 

□ (Marlon) 



UiSlallNa poczqtku post?puj Identycznie 
jak w pierwszej mi^i. Kiedy miniesz pierwsze 
skrzyzowanie przy ktdrym pojawia si? opeja .guard", 
przejdZ dale] i ztokalizuj lamp? - pokr^ si? przy 
bclanie na przeciwko niej, powinna pojawld si? opeja 
-investigate". Uiyj jej, a zobaezysz cut-scenk?. Przy 
daigiej qseji .guard" spokojnie obezaj map? - musisz 
si? dostad do SCRAP MATERIAL DUMP. Tam 
wydaj pieskowi odpowiedniq komend? (jednajest;) 

I podejdi w miejsce ktdre wskaze - gdy zabierzesz 
przedmiot, zaatakuje Cl? Shibito. Musisz. polegajqc 
tylko na tym, co widzi Shu, prysnqd stqd t^ samq 
drogq. kt^ ixzyszedteb. Na szcz?bcie po parku 
krokach misja zakoiktzy si?. 



03:00 • Yamijirr 
Harliour - Dolphin 
Pier 



MIsia 1: To banainy 
tutorial, ktdrego 
opisywai nie b?d?. 



MIsia 2: 

UWAGA / Napienv fyzejdz .Kanae - OJ.-OO 

- Mis/a r 

Wz do STEPS OF PAIN, wejdi na gdr?. 
zobaezysz scenk?. Idi przed siebie I znajdi 
drabln?, po ktdrej dostaniesz si? w okofice 
GOLD MINING CO. Nie idz tarn jednak, 
tylko przeskocz na dach MATERIALS 
WAREHOUSE i zejdz na d6t. Znajdziesz tu 
SCANTLING. Wybij tym szyb? w drzwiach 
do MATERIALS WAREHOUSE i tadujsi? 
do brodka. gdzie znajdziesz niewlast? oraz 
LOCKER KEY. VVyjdZ na zewnqtrz I po 
zatatwieniu Shibito wyjdz przez bramk? 

- znajdziesz si? przy znajomej drabinie, 
wal w stron? WORK ROOM - b?dqc na 
poziomie GOLD MINING CO. po prawej 
stronie zobaezysz podwyzszenie. na ktdre 
si? wdrap i zabierz MONKEY WRENCH, 
Teraz do STEPS OF PAIN, ale nie schodz 
na sam ddt. tylko skr?d w kierunku WORK 
ROOM i dawaj na gdr? po schodach do 
PRESSURE MACHINE ROOM, Tutaj leZ^ 
dwa .archiwalne" przedmiofy, ale priorytelem 
jest obadanie slatki w podtodze - umoZlIwi Cl 
to zeskoczenie na dd), gdzie w szafee lezy 
IRON PIPE. Wracaj do STEPS OF PAIN, 
zejdz na ddl I Idi prosto, a nast?pnle w lewo 
w zaulek. Tam zlokalizuj zepsutq drabln?, po 
ktdrej teraz bez pioblemu wejdziesz. Tutaj 
znowu w ddt po drabinach, a na dote na 
brzegu znajdziesz medai. 



Jest tutaj CROWBAR, a na gdrze POLICE 
NOTEBOOK, Teraz idz do GUARDHOUSE 
wybi] szyb? w drzwiach. aby nast^ie 
je otwor^ i zabrad ze brodka BLOWER 
MACHINE ROOM KEY. Idz do BLOWER 
MACHINE ROOM, w brodku odblokuj 
dziur? w bclanie (rozejrzyj si?, a na pewno 
znajdziesz), a nast?pnie biegnij do kohea 
levelu- 



Uwaga! Na/pierw paejdz .Mamoru Itsuki. 
-03.W-Mis/a2' 

Prosta misja. IdZ od razu do ORE- 
PROCESSING PLANT i wez STONE 
BALL, teraz przez STEEL DOORS, az 
do GUARDHOUSE, gdzie leiy BLOWER 
MACHINE ROOM KEY. Idf do BLOWER ■ 
MACHINE R(X)M, w brodku zerwij kanal 
wentylacyjny i wrzud do brodka STONE BAIL 
Wrdd do GUARDHOUSE i w jego okolicy 
poszukaj Tomoe's Hair Ornament (przy 
okr^tym znaku). 



03:00 • Yamijima Amusement ferk - Coffe* 
Cup Ride 



00:00 • Yamijima Island ■ Utyuga Forest 



MIsia 1 : Przejdi krbtki tutorial dotyczqcy 
zdolnobci .aightjack", a nast?pnie 
przejdi przez drzwi, tutaj przemknij obok 
ORE-PROCESSING PLANT (Shibito!) I uzyj 
sigh^ack, aby zobaezye jak typek wpisuje 
kod do zamka (u mnie 5226, moze byd 
losowo generowany albo inny w zateznobci 
od poziomu trudnobci. lepiej patrz uwainle). 
Poczekaj az sobie pdjdzle, otwdrz zamek i 
wejdi do brodka - jestsb w BREAK ROOM. 
W STORE ROOM znajdziesz cob do obrony 
konieeznej;). Idz przez STEEL DOOR po 
schodach do INCLINE CXINTROL fl(X)M. 



Misla 1: 
Poczekaj az 
kole^nka h 
za^ewa '' 
pioeenk?.£ 
nast?pnie 
uzyjna 

ni^ opcji 

sigh^ 

- ujrzysz dziwnq figur? skladaj^ si? z 
dwbch czfbci. ktdre mozssz obracad. Jest 
tojedna z siedmiu bram do innego bwiata. 
ktdre musisz otworzyd ustawiaj^ na nich 
odpowiednie symbole (wskazdwki znajdujq 
si? w lekstach pioserrek bpiewanych przez 
dziewezyn?). Ustaw wi?c koron? na gdmej 
cz?sci, a plomiei^ na dolnej - zobaezysz 
dzlwnq pobwiat?- Teraz dawaj po schodach 
do TICKET MACHINE i ponownie poczek^ 
na piosenk?, z tym ze tym razem na dolnej 
cz?bci musisz ustawid wod?. a na gdmej 
naszyjnik (wiem. ze to rzecz wzgi?clna. 
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22:00 - Shinari Mountain - Pylon #4 



JU Natyctimiasi iKiekaj do OHTA'S 



bo rysunki jakie sq - pokombinuj 
toch?). Wracaj z powrotem po scbodach 
I udaj si^ w kierunku PARK HEAR GATE. 
Po drodze zaliczysz par§ potyczek 
(radz? oszcz^dzad amuniq» i poncwnie 
usfyszysz piosenk? (nieop^ billboandu) 
ustaw na monumencie dwa koiczyki nad 
cym^ w rodzaju wim. Weidz po schocfach 
na gdr§ i zabierz ptyt§ DVD. Teraz wracaj 
• kierunku FOUI'/TAIN, zatatw zofnierzy i 
Hczekaj na piosenk^ - dolna cz§&; to coS 
wiodzaju plomienia, goma dwa kdleczka. 
Masz zaliczonq kolejnq bramf . Udaj si? 
leraz do FLOWER BED i ustaw na bramie 
jadyne dwa dosl?pne symbole, a nast?pnie 
(toln? cz?S6 obrdd w prawo. Kotejny cei 
znajduje si? w okoiicy CUSTODiAN'S 
SHACK - ustaw ptaszka iataj?cego nad 
p^id?. Zawraca] do FERRIS WHEEL, 
ustaw na bramie symbol kobiety i caloSd 
flbrbbwiewo. 



1500 • Bright Win • Forward Deck 



ifegli Siegnij do ENTRANCE. uwazaj?c 
natovrarzystwo zabierz z recepqi broti 
: B»ejd2 za tad? ischyi si?). W okoiicy 
; THiRD-CLASS CABiN stoi typ. ktdry 

posiada iepsz? spiuw? - zastrzei go ! 

przejmij sprz?t. Wracaj do ENTRANCE 
(•Vldz drzwiami po iewej. Teraz w dpi 
Mhodami do ENGiNE ROOM. Tutaj czeka 
anutowana deiikwenlka, ktdr^ musisz 
wicestwic. Nie zabijesz jej sfrzelaj?c od 
twiiu, wymirt wi?c besti? i zbiegnij na sam 
061 obecnymi tu schodami - start za nimi 
loekaj az Tw6j cei przybiegnie za Tobq. 
Srzelaj. gdy b^zie do Ciebie odwrpcona 
lytem lub bokiem. 



ydujq 

rzez 

5mej 



Ifeal: Poczgtek taki jak w poprzedniej 
fnsji. czyli za&erasz gnata z ENTRANCE, 
t nast?pnie przejmujesz lepsz? giwer? 
aJjoOciaprzy THiRO-CLASS CABiN. 
11*803) do Entrance i drzwiami po Iewej. po 
idtodaSt w ddl, do ENGINE CONTROL 
ROOM Tutaj u2yj przetqcznika, aby 
•dWedic statek, a nast?pnie wyeliminuj 
j Bwndaflce si? w okoiicy tego 
Jjarnieszczenia tatatajstwo (Tomoe Ohta 
^ lOimusisz si? jeszcze przejmowart) - to 
tWzo wazne, aby zalatwib wszystkich; 
wtym momerxiie cel misji ul^ zmianie, 

: o zawsze jest odnotowywane na ekranie. 
Wacq do ENTRANCE. Zauwaz na maple, 
fcOomieszczenia typu CABIN znajdujq si? 
ttOwdcn poziwnach. Ty ahtualnie jesteP 
■ piawszym, pozabijaj wi?c wrazystko 
•oWicy SECOND! FIRST-CLASS 
CABIN Teraz niebieskimi schodami w 
• ENTTWJCE na gor?. Tutaj ponownie 
in^lz fzez, a z SECOND-CLASS CABIN 
' Mwz VERMILLION BRACELET- Obok 
*i|teia do tego pomieszczenia jest tez 
•rzyrka z przyciskiem, ktdry wci§nij. 

Wacaj do ENGINE CONTROL ROOM i 
ayjtelefonu, abyzadzwonid-w ENGINE 
ROOM powiniened slyszed sygnal. To 
neczy. ze potworek, ktdrego zabijated 
•poprzedniej misji (Tomoe). poszedt na 
Cl ZejdZ jeden poziom niiej schodkami 
'00)6 Tomoe na leb gadnic?, nast?pnie 
«praw si? z catym towarzystwem. Wracaj 
; *€NGINE CONTROL ROOM i wylqcz 
'CMi r>naczq przeciwnicy si? nie 
WWlq), a nast?pnie id2 do ENTRANCE 
.leCzukaj tu reszt? YAMIBITO - gdy 
' ostatniego, misja si? zakortczy. 






(do B-101) - spotkasz tarn kompana, z ktdrym 
wrdrS do sarrKichodu t? sam^ droga, jak^ si? 
tu dostates. Wozem podjedz sobie w okolice 
budynku A i zacznij go zwiedzad (dobrze 
jest ubicjakiegoS wiesniaka, aby zabrad mu 
cod mocniqszego nl2 parasolka), drzwi do 
jednego z pokojdw (A-301 > zamkni?te, 
ale mo2esz si? tarn dostad przez malutkie 
okienko obrjk nich. W drodku znajdziesz 
aparat fotograficzny. Wracaj do fury i podjedi 
sobie blisko poludniowo-wschodniego rogu 
lego budynku. Tam nacidnij R3 - powiniened 
zobaczyd animaq?. Wysiadaj z samochodu I 
okr^ajqc budynek znajdZ wyjdcie z levelu. 



Misial; Zlokatizuj na maple BLOWER MACHINE 
ROOM - musisz tarn skierowac swe kroki. W 
drodfei znajdziesz miot oraz GUARDHOUSE KEY. 
Teraz pomykaj w ddt (INCLINE na maple) i otwdrz 
GUARDHOUSE dopiero co znalezionym kluczem. 
W drodku znajdziesz lalark?. Wrdd i przejdd przez 
STEEL DOORS, zobaczysz scenk?. Uwazaj?c na 
cienie dostart si? do STOREROOM (prosta droga. 
korzystaj z mapy) i zabierz stamtsid WIRE. Teraz juz 
mozesz kierosvad si? do wyjdcia z levelu. 



HOUSE. Tutaj poczekaj przy zamkni?tych 
drzwiach, powaicz chwil?, cel misji zmieni si? 
• musisz si? dostad do lego domu. Wrdc do 
miejsca, w ktdrym zaczqled misj? i wejdi do 
srodka, tutaj zatatw star? znajom?. 



Wsla2: Przy TICKET MACHINE 
znajdziesz SMALL CHANGE. Teraz 
do FERRIS WHEEL, gdzie znajdziesz 
BATTERY (w prawo od wyjdcia 
f»owad2?cego do ELECTRIC RIDE). Uzyj 
jej oraz SMALL CHANGE przy ELECTRIC 
RIDE - uwaga na typa z giwer? m'eopodal 
CUSTODIAN'S SHACK (podejdzie obadad 
CO si? state, zatatw go i zabierz jego broii), 
8k?d zreszt? musisz zabrad PLIERS. 

Teraz wracaj do PARK FRONT GATE. 

9*ie przetnij drut na bramie i wydostart 
sipzievelu. 



Mlfla 2:,Uciekaj do OHTA'S HOUSE, w drodku 
zabij CO trzeba i zabierz ANUNOKI REMAINS 
(HORN), (jest jeszcze .archlwalny" przedmiot 
kawal^ dalej). Teraz odaj si? do CRANE 
PLATFORM- Ikuko ofworzy skrzynk?. a Ty 
weidnij znajduj?cy si? w niej przyeisk. Teraz 
biegni] po schodach, w pewnym momencie 
b?dziesz musial wspi?d si? wyzej, a nast?pnie 
pomdc dziewezynie (.trdjk?t" i wybierz jxill 
up^. 



Mld ja_2: Uderzaj od razu do budynku A, 
korzystaj?c z dodwiadezenia wyniesionego 
z poprzedniej misji dostart si? na dach, 
gdzie znajdziesz WIRE, nast?pnie do 
pomieszczenia A-204, a dalej balkonem do 
A-203. W szafie znajdziesz robota, z ktdrego 
wypadnie TRAFFIC BARRIER KEY. Wyjdi 
na zewn?trz i wykorzystaj znaleziony kluez 
do usuni?cia barierki uniemozliwia)?cej 
podjechanie autem w oktjlice wyjdcia z levelu. 
Wsiadaj do fury, podjedz do zaryglowanej 
bramki • pojawi si? opeja xonneef wire’ z 
ktdrej skorzystaj. 



15:00 • Yamijima Island • Aonoku 



2; idz do przodu, w pomieszczeniu po 
Iewej (BLOWER MACHINE ROOM) znajdziesz 
GUARDHOUSE KEY, gdzie nast?pnie skieruj 
swe kroki - znajdziesz tarn miol oraz latark?. 

Wracaj na gdr? i przejd^ przez STEEL DOORS 
kieruj si? do ORE-PROCESSING PLAIVT, caly 
czas uwaza]?c na przeciwnikdw (przypomlnam, 
ze .cienie" s? bardzo wrazliwe na swiallo). Na 
miejscu znajdziesz INCLINE KEY, wczedniej 
mozesz takze spenetrowad BRAKE oraz STORE 
ROOM. Wracaj prawie na pocz?tek mapy, w miejsce 
gdzie widziated wznosz?ce si? metaJowe schody 
• wiaz na gdr?, przeskocz dziur? i wbijaj si? do 
pomieszczenia po prawej. Nast?pnie schodami na 
gdr? • gdy podejdziesz do okna, misja zakortczy si?. 



22:00 • Shinari Mountain - Pylon #4 
Oslaleczna rozgiywka 



Pod .trdjk?iem" masz teraz rdwniez opcj? 
zmiany postaci, przerzud si? wi?c na Ikuko i 
uzyj sigh^ na .syrence". Gdy ta wychyll si? 
(zaezyna wtedy wyraznie widzied), nacidnij 
R3. CO unieruchomi j? na moment. Przet?cz 
si? na Mamoru i strzelaj. Operarq? powtarzaj. 



MJslal: Idd do MIKAMI'S HOUSE, 
po prawej od wejdcia, pod donic? leZy 
BACKDOOR KEY. Teraz wyjdZ z domu i 
otwdrz znalezionym kluczem drzwi na jego 
tylach. Znajdziesz si? w kuchni, na loddwce 
lezy notatnik. a na dcianie wisi ANUNNAKI 
REMAINS (CLAW). Teraz znowu wracaj 
do drzwi frontowych, po Iewej masz mat? 
szop? - uzyj sightjack, aby zobaczyd jak 
ktod wpisuje kombinac^ do zamka (u mnie 
6660, aezkolwiek nie jestem pewien, czy to 



05:00 - Yamijima Island - Fort Ruins #1 



Misja 1: Zastrzel delikwenta. Teraz mozesz wrdcid 
si? do tunelu za Tob? • znajdziesz lam obroz? 
dla psa. Teraz rzud okiem na map? - musisz 
si? udad do POWER CONTROL STATION, Na 
miejscu przestaw wajeh? oraz wl?cz swiatto (maty 
przyeisk obok drzwi). Teraz zawracaj i pierwszymi 
napotkanymi schodami zejdd w ddt. W okolicach 
AMMO SHAFT zasirzel przeciwnikdw (kazda 
kula jest na wag? zlotal). 



I - Latarka sprawia, ze latwo Ci? zauwazyd, wi?c jedli masz zamiar si? skradad, to ja wyts 
koniecznle poniszaj si? w pozyqi pochylonej 

I - Jedli zajdziesz od tyfu niczego niedwiadomego 
znaeznie wi?kszy niZ normalnie damage - 

- W wt^nych chwilach przeladuj gnata - podezas walk! nie ma na to czasu. 

• Naucz SI? wykorzystywad sighflack do omijania przeciwnikdw - to 
opisie nie ma podanej lokalizaqi kazdego Shibito, a juz tym 

wyelimincrwania. Zwyczajnie nie starezyloby miejsca. 

^ - Naucz si? dobrze korzystac z mapy. bo czasami nie b?d? Ci? dokfadnie prowadzil 
za r?czk? • kazde wazniejsze pomieszczenie jest podpisane, wi?c trafienie (am nie povrinno 
niKomu sprawiad ktopotdw. 

- W wi?kszodci misji amunieja jest na wag? ztola! 

- Niektdre postaci maj? do dyspozycji specjalne przedmioty. przykladowo • 
czy sidta - wykoizysluj je m?drze, a b?dziesz mial iatwiejsze zycie. 

• im diuzej trzymasz przeciwnika na muszee, tym celniejszy 

- Unicestwieni Shibito i Yamibito po pewnym czasie wracaj? do zyoia 

- Cz?sto wyjscle z levelu jest zaznaezone na mapie Zd«ym trdjk?iem. 

nie jest iosowe). Zrdb to samo i zabierz ze 
Srodka TROWEL. Wyjdd z chaty i uciekaj 
do SHRINE, zabierz stamt?d MEKKOJU. 

Teraz zlokalizuj kr?c?cego si? nieopodal 
przeciwnika z pistoletem - zajdd go od 
tytu i zabierz jego brort. Teraz wracaj do 
MIKAMI'S HOUSE - wokdl niego chodzi 
monstrum, ktdre musisz ubid. Zaznaezam, 
ze nie jest wrazliwy na ataki .od frontu". 

Jest jednak pewien sprytny trik • zwab go 
w okoiicy tyinych drzwi domu (kuchnia) i 
lam si? schowaj. Jest zbyt duzy aby wejSd, 
wi?c chwil? powariuje i odwrdci si? tylem 
- wtedy do niego strzei. W razie koniecznosci 
operacj? powtdrz. 



Kiedy pojawi si? dziewezyna, musisz zejSc 
na ddi i bronid jej przed biatymi potworami. 

^2 zobaczysz wstawk? filmow?. Teraz 
przet?cz si? na Mamoru i wejdz na najwyzsz? 
pdik? skain?. Panienk? zastosuj znany Irik, 
ale staraj si? unleruchomid oponenB^? jak 
najblizej Mamoru, ktdrym to musisz j? kilka 
razy zdzielid. Gdy syrenka zwana tez matk? 
spadnie na ddt, przejmij konirol? nad Ikuko i 
zacznij j? okladad. C^ieraq? powtdrz. Teraz 
gdy babeczk? b?dziesz ituki monstrum na 
ziemi, powinna si? pojawid opqa .use ananaki 
remains’, z ktdrej oczywiScie skorzyslaj, 

Teraz powtarzasz cat? operacj?, ale kiedy 
sprowadzisz juz przeciwnika do partenj, 
misisz jako Mamoru zejSd na ddt i dokortezyd 



taS 



00:00 • ^'amijima Island - Houya 



MIsla 1 : Wai przed siebie, gdy znajdziesz 
samochdd post?pui zgodnie z tutorialem, 
dzi?ki ktdremu uzyjesz go jako podestu 
- wejdz po nim na balkon budynku B. Wla2 
do pomieszczenia B-201 i uwazaj?c na 
przeciwnikdw zdob?dz swoj? now? brort, 
Parasolk?! Teraz ztaz schodami 



2; Pocz?tek taki jak poprzednio, czyli 
zabierasz TROWEL z szopy w MIKAMI's 
HOUSE, a nast?pnie obok FISHING SHACK 
i w kierunku SHRINE. U podndza schoddw 
spotkasz przeciwnika, przyjrzyj si? w tym 
miejscu szczeiinie naprzeciwko lampy 
- moiesz si? przez ni? przeclsn?d. Po drugiej 
stronie znajdziesz HAND RAKE. Zasuwaj do 
SHRINE. Tutaj uzyj sightjack, aby zobaczyd 
akcj? z nozem (rdzawy kolor ekranu). Id2 do 
CABLE LIFT, znajdziesz tarn ROPE. Otwdrz 
drzwi do ASANO'S HOUSE i podnied ndZ. 



(N) i skieruj si? w koryiarz 
tarn prowadz?cy. Na miejscu 
zobaczysz kamienne schody. 
wejdi po nIch i znajdi tarn cod w 
rodzaju kupy gruzu. Gdy pokr?cisz 
si? w poblizu, dziewezynka 
powinna stwierdzid, ze cod lam 
dwieci. Wydaj jej polecenie 
.hide" (irdjk?t), a otrzymasz 
KEY. Ztaz z powrotem i wyjdi z tego miejsca 
dnjgim korytarzem. Znajdi na mapie slepy zaulek 
w ksztatcie literki .L' - na jego kortcu znajdziesz 
MILITARY SHOVEL, musisz jednak uwazad na 
mijanego po drodzr noito (warto zalatwid go 
po cichu ( zaopiekowad si? jego giwer?). Za 
miejsce, gdzie slat pr. liwnik, skr?d w prawo do 
ci?gu ponumerowanych pomieszczert (WEAPON 
STORAGE). Tutaj wal prosto, nast?pnie po 
schodach, da/ej w prawo i w lewo do zasypanego 
piaskiem korytarza. Zrobisz tutaj uzytek ze 
znalezionej niedawrto topaty. Przejdz dalej i w 
po drabinie, tutaj znajdziesz wyjdcie z leveKj, 



wgdr? 



Mldla Zi.Zastrzel typa, led do POWER CONTROL 
STATION, przestaw wajeh?, a nast?pnie schodami 
naprzeciwko BUNKER 1 dostart si? do AMMO 



SHAFT. DaJej do BARBETTE REMAINS (N). Tutaj 
wejd2 w Kolejny tunel i wal nim proslo (w Kuckl 
i bez latary), ai zobaczysz Shibito - zasirzel go 
jd tyica" i zabierz karabin. Teraz w prawo do 
WEAPON STORAGE #2 gdzie oprbcz wyjScia 
czai sig jeszcze jeden Shibito. 




-01:00 - Yamijima ArausemenI Park - Custodian's 
Shack 



MIsla 1 : To zwykly tutorial, podczas Wdrego 
nie sposdb sio zgubi6 - po prostu pod^aj za 
Kompanam wykonuj^c kolejne instrukcje. 

Misia 2 : Zalatw delikwenta. podnIeS jego 
gnata i ruszaj dalej eksterminuj^c po drodze 
przeciwnikdw. Najpierw mirt FERRIS WHEEL, 
nast^nie zeskocz na ddt. W okolicach 
FOUNTAIN znajdziesz pozostato^i po btxice z 
2arciem. a w niej TICKET BOX KEY. Idi do PARK 
FRONT GATES i we^ FIRING DEVICE. Wr66 do 
COFFE CUP RIDE i otwbrz budkQ przy karuzell. 

OZiOO - Bright Win ■ Portside Corridor 

MIsla 1 : Id^ do przodu, po wstawce dogoh 
Jicbietf" i zabij. Przejdz przez jedyne otwarte 
drzwi, a nast^pnie dostart sif do ENGINE 
CONTROL ROOM. B^c wewi£(trz koniecznie 
otwdrz zablokowane drzwi prowadz^ do tego 
pomieszczenia, a nast^nie wyjdi st^d i napleraj 
przed slebie - przez drzwi i dalej po schodach 
do STARBOARD DECK. St^ w^ dfzwiami 
po przeciwnej stronie i korzystaj^ z mapy oraz 
doswiadczenia wynl^lonego z poprzednich 
misjl dostah si? do WHEELHOUSE. Na miejscu 
podejdi do okna i uzywaj^ lampy (^iecisz 
trzymaj^ Jnvadrat") ochroh Kobiet? przed 
jiieniami- • musisz si? pozbyd ich wszystkich. Idi 
teraz do FORWARD DECK i znajdi tam FLARES 
(leza obok jednej z dw6ch wielkich szpu) z lina), 
Teraz Twoim celem jest ENTRANCE. W recepqi 
(trzeba wej^ za lad? i si? schyli6| znajdziesz 
kaset? wideo. Teraz drzwiami po lewej (patrzac 
od wej^ia). dwa razy schodami w dOt (ujrzysz 
napis 82) i prosto do ENGINE CONTROL ROOM, 
gdzie przebywa Yuri Kishida. Teraz zawracamy 

• przez STARBOARD DECK do klatki schodowej 
prowadzacej do FREIGHT ROOM. Zbiegnij na 
sam dot do zamkni?tych drzwi z szybka - strzel w 
nia, bez tego winda zlokalizowana poziom wyzej 
nie przyjedzie. Skorzystaj z rzeczonej, znajdziesz 
si? we FREIGHT ROOM. Obok duzych drzwi 

na kor^ pomieszczenia znajduje si? dziura 

• pomdz Yuri przedostad si? przez ni^, a misja 
si? zakoiSczy. 

Misia 2: Poczatek znasz. kieoij si? wi?c 
obok ENGINE CONTROL ROOM od razu do 
STARBOARD DECK, elimlnujac po drodze 
napotkanych Shibito. Nast?pnle dostan si? do 
WHEELHOUSE, gdzie musisz powtbrzyri akq? 
z ratowani^ panienki za porrKx:? ^iatla. 

Wracaj do ENGINE CONTROL ROOM, zabierz 
towarzyszk? i biegiem do STARBOARD DECK. 

Po drodze uwazaj na licznych przeciwnikdw, 
ktdrzy prawdopodobnie zda^yll juz si? 
zregenerowaii. B?d^ na miejscu u2yj wajchy, aby 
opu&:id todz ratunkowq. 

14:00 - Gold Mining Co. Housing - C-102 



Unikaj jej. najlepiej schowaj si? w j^imS 
bezpiecznym miejscu. Kiedy dziewczynka 
zlikwiduj obstaw? przy bramie nieopodal 
budynku A, przejdz tamt?dy do korSca 
pozlomu. 

MIsla 2: Nieopodal gdmych (patrz?c od 
punktu startu) drzwi do budynku A znajdziesz 
JASPER BRACELET. Teraz wejdz do 
budynku B (rdwniez ,g6mymi" drzwiami) i lec 
po schodach do drzwi prowadz?cych na dach. 
Tutaj wrzu<5 JASPER BRACELET przez szyb? 

1 wracaj do miejsca, gdzie j? znalazteS. Wejd2 
przez pobllskie drzwi do budynku A i dostah 
si? do A-304. Jak poprzednio schowaj si? w 
rogu i poczekaj az mala sobie pdjdzie. Teraz 
musisz po prostu za ni^ do miejsca, gdzie 
wrzucit^ JASPER BRACELET. 

18:00 - Shinari Mountain - Pylon #4 

H Misia 1: 2eid2 
wddtdo 
PLAZA, lutaj 
poschodkach, 
zobaczysz 
scenk?. Teraz 
idi przed siebie, 

dal^ po wysokich, metalowych schodach 
az na sam? gdr?, gdzie przesuh szafk?. 

Drzwi obok prowadz? do MINING STATION 
ROOF, gdzie wespnij si? na podwyzszenie i 
idi jedyn? mozliw? drog?. Gdy zeskoczysz 
w d6l, zobaczysz scenk?. Teraz b?dziesz 
kontrolowat swt^ego towarzysza (Mamoru). 

Idz na sam? gdr? po schodach. kiedy dalej 
\ui nie b?dzie mozna, przeskocz na drug? 
stran? do OTFICE BUILDING. Wejdz przez 
okno, zalatw kogo trzeba i led na sam d6l po 
schodach. Znajdziesz tu HATCHET. Teraz 
wracaj na sam? gor? (aha, jileska" naturalnie 
nie zabijesz strzelaj?c od przodu) po 
schodach, az do OFFICE BLDG FtOOF. Przez 
wyrw? w murze zeskocz w d64 i Idi dalej, 
ate nie wchodi po schodach. W pewnym 
momencie ustyszysz st/zaly. Podejdz do 
kraw?dzi I krzyknij (.tr6jk?t' i komenda 
.shout”), aby odwrdcid uwag? przeciwnika, 
wycotaj S'? kawaleczek, aby Ci? nie ubil. 

Je§li wszystko zrobiled dobrze, cel misji 
zmieni si? na .dimb the pylon”. Wracaj teraz 
do schodbw. ktbre mijated po drodze i idi na 
gbr?. Nie b?dzie to proste, ale derpliwo^i. za 
ktdryms razem uda si? dostad do SPIDERS 
THREAD. Idi dale) w prawo i po schodach. 
Nastfpnie caty czas do gdry. 

MIsla 2: Uwaaal Prz^ najpienv .15:00- 
Mamonj Itsukl ■ Misja 2' 

Pocz?tek prawie Identyczny jak poprzednio, 
w zasadzie maj?c informacje z poprzednie] 
misji bez problemu dotrzesz do momentu, 
kiedy w ktdrym si? ona kOl^czyla. Dodam 
tytko, ze nie musisz sdiodzid po HATCHET. 
Teraz trzeba zabid Tsuneo. Najlepiej zbiegnij 
po schodach do pomieszczenia, gdzie b?dzie 
podwyiszenie. z Ktdrego mozesz zeskoczyd, 
oraz schody po jego obu stronach. Biegaj 
tutaj w kdtko I prdbuj zeskoczyd w ddi tak. aby 
wyl?dowad za przeciwnikiem (standardowo 
• od przodu go nie zastrzelisz). Wpakuj w 
niego kilka magazynkdw i po sprawie. 





TIME CAPSULE 
I MAP. Led teraz 
i do budynku A 
i wejdz przez 

drzwi przy A-103. Proponuj? wrzucid do drodka 
dwiec? dymn? i wystrzelad delikwentdw na 
klatce schodowej. Teraz po tejze klatce do A-304. 
Tu zobaczysz scenk?. po ktdrej natychmiasi 
czmychnlj do rogu po prawej i wyl?cz latark?. 
Poczekaj az mata wyjdzie na scho^ i powoli 
pod?zaj za ni? az do wyjdcia z budynku, 
koniecznie tez namierz j? przez sightjack, abyS 
mdgi sprawdzad co robi. Mata zacznie kolejno 
przeszukiwad pomieszczenia w budynkach. 



22:00 - Grade - Middle School 

MIsla 1 : Patfz na map?, w przestrzeni za 
Tc^ zlokalizu] 6 prostok?tdw ulo2onych 
jeden obok drugiego. Zawrdd wi?c i udaj 
si? do tego miejsca - zabierz FLOOR 
JACK (uwaga, <^ic? patroluje potwdr!). 




prosto, mid lagodny zakr?t. ai po lewej zobaczysz 
chatk?, a tam TOOLBOX. Przyjdzie tu tez Yamibito 
z topal? (MILITARY SHOVEL), ktdr? koniecznie 
mu zabierz. Teraz zasuwaj do TURTLE STATUE 
(uwaga na kolejne monstrum patroluj?ce okolic?). 
Zgodnie z instrukqami zawartymi w Time Capsule 
Map, start przy pos?gu tak, aby 26tw byt tytem 
do Ciebie, nast?pnie zr6b 3 kroki do przodu, 5 
w iewo i 2 w prawo. Tutaj powiniened traiid na 
miejsca, gdzie odkopiesz LIGHTHOUSE FUSE. 
Teraz w cx$)owiednim momencie zakradnij si? do 
samochodu. ktrtry stoi niedaleko i zmlert open?. 
Wsiadaj do droc^ (znajdziesz TNT) i wyjedz przez 
bram?. Jed2 okr?2n? drag? az do RABBIT HUTCH, 
skorzystaj z opcjl zaparkowania samochodu przy 
deJanie, nast?pnie wespnij si? po nim. Jested teraz 
w okolicy PLAYGROUND, uzyj sightjack i namierz 
stoj?cego niedaleko typa ze strzelb?. Musisz go 
zilkwidowad. Najiatwiej wspf?d si? po kraw?dzi 
nieopodal INCINERATOR, gdy nie palrzy. 

MIsla 2: Jak w poprzedniej misji 162 po FLOOR 
JACK oraz po TOCH- BOX, a nast?pnie napraw fur? 
i laduj si? do drodka. Jed2 tam. gdzie znalazled 
FLOOR JACK i troszk? si^ie poszalej - rozjezdzaj 
wszystko, CO stanie Ci na drodze (bydiaka tez 
mozesz pukn?d z odpowiedni? pr?dkodci?). W 
pewnym momencie cel misji zmieni si? - czas ruszad 
urz?dzid rze2 na terenie szkoly. Zaparkuj fur? tak jak 
w poprzedniej misji (przy RABBIT HUTCH) i wespnij 
si? po niej. Z INCINERATOR zabierz PLAYGROUND 
KEY. teraz wejdi wyzej, Twdj cel znajduje si? w 
poblizu STAGE STOREROOM. Zalatw delikwenta. 
zabierz FLARE GUN (Ie2y na ziemi) i wracaj do 
INCINERATOR, w ktdrego poblizu pojawia si? 
mozliwodd wystrzelenia flary w kierunku szkoly. Zr6b 
to. po czym wsiadsy do ci?zar6wki i je2d2?c dookota 
szkoly rozjedz to, co z niej uciekto. Teraz po raz 
kolejny musisz zalatwid godcia, ktdry kr?cil si? przy 
STAGE STOREROOM, chociaz prawdopodobnie 
kr?ci si? gdzied w okolicach szkoly, czynnik losowy.., 

23:00 - Yamijima Island - Shiofurihama 

MIsla 1 : W sumie prosta walka - wystarezy uzywad 
sigh^ack, aby orientowad si? gdzie jest Twdj 
przecfwnik, skradad si? za jego piecy i strzelad. 
Koniecznie wyl?cz latark?! 

Misja 2: Zwiewai do LIGHTHOUSE, gdzie zainstaluj 
bezpiecznik, nast?pnie start sobie kozacko mniej 
wi?cej w potowle schoddw tu prowadz?cych, 
zapoda] zoom i strzelaj do oponenta (Marlboro z 
Final Fantasy?:) tak diugo, az cel misji ulegnie 
zmianie. Teraz biegnij do starej lodzi i wt?cz tam 
GENERATOR. Popatrz na map? • na srodku jest 
czama kropa. Id2 tam, jest to okr?gly zbiornik z 
latwopain? ciecz?. Start pomi?dzy przeciwnikiem a 
zbiomikiem i zrdb unik. gdy b?dzie atakowal • utknie 




najakid czas. Teraz biegiem do lodzi - zobaczysz 
dwiec?c? 2anM(? i pojawi si? opqa .throw...” 

■ napleraj w Juzyzyk” lie tylko masz pary w lapach. 
Mnie kilka razy nie udalo si? zakoriczyd walk!, moze 
si? to nawet vi^awad niemozliwe, ale w kortcu udalo 
si? w ostatnie] chwili cisn?d t? zardwk?. Powodzenia. 

01:00 - Bright Win - Freight Room 

Misia 1 • Sprawdi map? i biegnij (radz? si? poruszad 
w pozycji pochylonej) prosto do windy, przy pomocy 
ktdrej dostart si? na wy2szy poziom. Tutaj zlokalizuj 
schody. ktdrymi dostaniesz si? do WHEELHOUSE. 
Uwazaj jednak, gdyz kr?ci si? tutaj Shibito uzbrojony 
w giwer? - skorzystaj z sightjack, aby przemkn^ 
niezauwazonym. B?d^c na miejscu mozesz odebrad 
telefon, wigczyd reflektor, a przede wszystkim 



znaleid CABIN KEY Qest tu takze 
Riko’s Record). Zejdi w ddt schodami ; 
i przyjrzyj si? maple. W tym koryiarzu 
jest p^a drzwi, do otwarcia kidrych 
slu2y znaleziony niedwno kluez. Zrdb 
z niego u2ytek i namierz na mapee 
THIRD-CLASS CABIN - to Twdj kolert 
cel, zabierz stamt^d FISHING LINE 
AND HOOK. Teraz id2 do SECOND- 
CLASS CABIN, znajdziesz tam list, a 
nast?pnie udaj si? do ENTRANCE. Z 
tego pomieszczenia wyjdz drzwiami 
po lewej, kolejne wrote prowadz^ do 
STARBOARD DECK, Tutaj po leweja 
drucian^ siatk^ iezy CRMK HANDLE 
ktdrego uzyj kawaleczek dalej I przejdi 
prosto do FORWARD DECK. 

MIsla 2: Poczekaj az na^edzie 
winda, wysi?dzie z niej Shibito. 
ktdrego musisz wymanewrowad, 
a nast?pnie nawiac wind^. Omirt 
znajomego strzeica i dostart si? do 
WHEELHOUSE. Odbierz teieton, 
zabierz CABIN KEY i zejd2 na ddl 
drugimi schodami. Zrdb uzytek ze 
znalezidnego klueza i mknij prosto do 
ENTRANCE. Tam drzwiami po lew^ 
i na ddl schodami, az ujrzysz napis 
B2. Tutaj powinna pojawic si? opt^ 
zwrdcenia na siebie uwagi Shigeru. 
Wdus wi?c .trdjk^t” i wyblerz opq? 
.shout". Udaj si? z towarzyszem do 
ENGINE COVTROL RCXDM i podniflj i 
tam CROWBAR, nast?pnie biegnij 
dalej schodami prosto do wyjdcia. 

08:00 - Yamijima Island • | 

Shiofurihama 

Misia 1 : Idz prosto do MAIN (3ATE, 
jedrtek uwazaj na samochdd (trzyrraj 
si? lewej strony). Przeskocz przez 
bram?, a nast?pnie przyczaj si? w 
jakimd bezpiecznym miejscu I wyczela( 
odpowiedni moment, w ktdrym 




b?dziesz mdgI okr^Zyd szkol? (nadal 
przeszkadza samochdd) i dostad 
si? po schodach do INCINERATOR. 
Napal w piecyku i mykaj w Kierunku 
STAGE STOREROOM - ogiert, 
ktdry rozpaliled, powinien odciqgn^ 
uzbrojonego shibito. W wdzku stoj?cym 
w drzwiach do STAGE STOREROOM 
Iezy ksi^zXa. Id2 na tyly budynku i 
wybij oloxi. 

MIsla 2: Poczatek identyczny jak w 
poprzedniej misji. Gdy b?dziesz ju2 
w okolicy schoddw prowadzqcych 
do INCINERATOR, najpierwzahacz 

0 RABBIT HUTCH, znajdziesz 
CUTTING KNIFE. Teraz wracaj, napal 
w piecyku i do STAGE STOREROOM. 
Przetnij zaslony w prawym oknie z 
tylu budynku i zabierz NAIL BOX. 
Teraz wal z powrotem, ale kierujqc 
si? prosto do INCINERATOR. W ddi 
schodami i powiniened zobaezyd opq? 
.scatter nails”, uzyj jej. Teraz wracaj w 
miejsce, gdzie kr?cl si? ci?zardwka 

1 zwab jq prosto na gwozdzie, ktdre 
rozsypated. Uwazaj^ na przeciwnlkdw 
przedostart si? do przejdda niepoda! 
schoddw prowadz^cych do STAGE 
STOREROOM, id^c dale] zobaczysz 
samochdd. 






03A0 - Yamijima Island - Fori Kuins #1 

Wsla 1: No to masz na glowie Slepca 
-facet, abypod^^zaTob^ musi korzystad 
zlwoichoczu, nie moiesz wi^ biegad 
80b« beztrosko. Musisz od czasu do 
oasu patrzed na niego, inaczej si^ pogubi. 
Zazwyczaj bezpiecznie| jest gdzied ukryd 
delikwenta i brad go ze sobq dopiero po 
oczyszczeniu terenu. Zk^izuj na maple 
POWER CONTROL STATION I udaj sl$ 

Qm uwazaj^ na snajpera, ktdry stol nad 
tunkfami. Na miejscu przeslaw wajoh? i 
Oil schodami naprzecivvko BUNKER 1 . 

Skr?d w prawo I idz korytarzem. az tratlsz 
™ przeciwnika, zattucz typa i zorlentu] sl^ 
ra mapie, kldry z krdtkich korytarzykdw 
prowadzi do mlejsca z pomieszczenlami 
oznaczonymi jako WEAPON STORAGE. 

Udaj si$ tarn I z pomleszczenia nr 3 zabierz 
OL drum lid. Teraz w 0r^ po pobllskich 
adudadt, a na gdrze w lewo - znajdziesz 
lOREROOM KEY. Zawracaj I Idi caly 

ia zewn^rz przedostari sl^ po 
Ddnacti do BARBETTE REMAINS (S). Tutaj 
wgdr$ schodami I wklerunku bunkrdw, 
afifnij snajpera I zeskocz na dot. W okollcy 
BUNKER 1 znajduje si^ beczka - pogmeraj 
przyniej.ab^iesz miat podest, po ktdrym 
: dostaniesz si^ do korica misjl. 

Htell Oostari sl^ do BUNKER 2. w 
pzejsciu jest putapka, w ktor^ z latwoSci^ 
anbisz Shibito. Koniecznie zabierz 
(WOODEN SAT). Teraz schodami 

-eclwko BUNKER 1 do AMMO SHAFT I 
do BARBETTE REMAINS (N). Znany z 
iej misjl zabieg. czyli po schodkach 
ujemy snajpera na gdrze - b^zle 
Teraz, gdy masz jego giwer?. ziaz 
ipowotemdokorytarzy I dostar^ sl^ do 

STORAGE 2, strzelajqc po drodze 
|MI zajdzie potrzeba. Drzwi do rzeczonego 
poneszczenia mzwalisz przy pomocy 
fCOOEN BAT i misja zakortazona. 

U.-DU-Yamijiin8 Island - Shinari Mountain 



WsiaL Popairz na map^, po (ewej od GOLD 
IMNG CO. masz brarrid. a za nl^ drabln^, 
“■ kbrej wejdz, a nast^le przejdi przez 
ffzwi. Zobaczysz scenkf. Obrot^ kobiel^, 
lyjOi drugimi drzwiami I jedyn^ mozllw^ 
dng^dostah sl^doprowadz^cychwddl 
ttcddwnieopodal PRESSURE MACHINE 



BOOM. Zejdz niml. wejdi do WORK ROOM 




t*nk CABLE LIFT KEY. Wyjdi drugimi 
ttMarni. schodami w dot I uwazajqc na 
Hlieradostah sl^ do CABLE LIFT. Tutaj 
•iirzskrzynk^ I wcidnij przycisk. Teraz 
*» wyjScIa z poziomu. 

Ital: Pod^ zakolezankq broni^cjej 
pJidoponentami - w wybranych miejscach 
bftozalrzymywatasl^na chwII?. Po 
KiSe zdarzy sl^, ze b^zlesz mljat skrzynki 
Zpsiqcznikami do wtqczenia dwiatta 
^ omieszkaj z tego skorzystac I zawsze 
M|w^czon^ latarkg. Gdy dziewczyna 
jiaf'vi wszystkie miejsca (b$dziesz 
flt»k PASSAGE HOLE), b^ziesz 
noivezadanle. Musisz przeszukad 
RIAL WAREHOUSE. Wyjdl w gdr? 
pcJcwy STEPS OF PAIN - zobaczysz 

■ zarnkni^ na klddk^, ktdr^ mozesz 

■ ■ icb^sbolem. Przejdz dogdry 
obok WORK ROOM, przeskocz 



nad przepadciA ' wracaj do GOLD MINING 
CO. Zejdi tu schodami na ddt, zapal 
dwiatta I zabierz z pdikl NAIL. Wracaj na 
gdr^ I zlokalizuj na maple MATERIALS 
WAREHOUSE. Podejd^ tarn i skocz na 
dach budynku, nast^pnie zaskocz na ddt, 
wybij szybd w drzwiach i wejdi do Srodka 

- znajdziesz UNDERGROUND PASSAGE 
KEY. Uzyj go na bramie nieopodal. 
Zapodawaj tunelem w klerunku YAMIJIMA 
LIGHTHOUSE, ale uwaga, nie wychodz 
pewnie schodami na obszar, na ktdrym ona 
siQ znajduje, tylko wyt^ latarkf . kucnij I 
dostar^ si^ za kamiet^ po lewej od schoddw 

- pojawi sid opcja .throw camera" z ktdrej 
skorzystaj I przejd^ dalej. 

19:00 - Yamijima Gold Dredge 

MIsla 1 : Szvbko wyt^ latark^ I kucnij. Na 
metalowych schodach masz strzetca do 
cichej ekstermlnacjl. Zabierz jego brod i 
idi do INCLINE CONTROL ROOM, gdzie 
wciSnij przycisk. Teraz podejdz do INCLINE 
i wskakuj na wdzek, aby zafundowad 
scble przejazdzk^. Tutaj przekradnij sl^ do 
wl^nikdw dwiatta (kawatek dalej, na lewej 
dcianie), z kidrych skorzystaj I biegnij prosto 
do wyjscla. 

MIsla 2: Poez^tek takt sam jak powyzej. 
zakladam wi^, ze juz udalo Ci sif 
przejechad wdzkiem I wtqczyc Swiatlo. 
Biegnij teraz do BRAKE ROOM (wejdi 
drzwiami po prawej), ze STORE ROOM 
zabierz DOG WHISTLE. Biegnij do 
GUARDHOUSE, zabierz BLOWER 




MACHINE ROOM KEY I p^di do legoz 
pokoju. Tutaj skorzystaj z opql .use dog 
whistle' I biegnij za psem do zauiku za 
GUARDHOUSE, 




04:IX) ■ Gold Ming Co. Housing 



MIsla 1: Popatrz na mapd - musisz si? 
dostad do wyjdcia z levelu. co nie b^zie 
takie proste ze wzgi^u na stada uzbrojonych 
przeciwnikdw. NaJIatwiej jest chyba iSd drogg 
okr?zn^ czyli najpierw w prawo, minqc 
(Aydwa budynki po swojej' lewej i prosto do 
celu. 

MIsla 2: Trudna mIsJa ze wzgl^u na 
mnogodd uzbrojonych przeciwnikdw, Dostar^ 
sif do A-1 03 i przy wejdciu badaj skrzynkf 
na tisty, znajdziesz APARTMENT KEY. Teraz 
na gdtf do A-304, otwdrz drzwi na balkon 
i obejrzyj scenkf. Teraz wracaj na ddt I wat 
do B-BUILDING - otwarle sn tylko drzwi przy 
B-102. WpomieszczeniuB-302 znajdziesz 
ELECTRICAL CORD- Wracaj do olwartych 
drzwi przy B-102. w przytouddwce obok 
wejKla rnasz butle z gazem - odkrfd zawdr. 
nastfpnie wejdi do budynku I przy drzwiach 
do B-102 podtdz tadunek. Wyjdi na zewngtrz 
I zdetonuj tadunek (ignite). Mozesz teraz 
wejdd do B-102, a st^na balkon i do B-104, 
dalej schodami w gdrf , z B-204 zabierz 
LIGHT BULBS. Wyjdi na dach i po cichu 
zlikwiduj delikwenta slojfcego na $rodku. 
Teraz biegnij do A-304, na miejscu znajdz 
drzwi prowadz^ce na baikon I przedostah sIf 
nimdoA-301. 



1 3:00 • Yamijima Island - Fort Ruins #1 

MIsla 1 : W tej misjl spotkasz Yamibito - warto 
wledziec, ze swiatio latarki na moment 



oslepia fych przeciwnikdw. Zeskocz na ddt, 
zastrzel pacj^tkf I blegaj za dziewczynkf 
ellmlnuj^c ewentualnie napotkanych 
przeciwnikdw, az mala przejdzie przez dziutf 
w okolicach BUNKER 4. Zejdi po schodach 
naprzeciwko BUNKER 1 . dostarl sif do 
AMMO SHAFT (uwaga na Yamibito). Idi w 
klerunku BARBETTE REMAINS (S). Tutaj 
uwazaj na strzeica znajduj^cego sif powyzej 
- uzywaj sighijack i pamiftaj o wtadciwo^i 
latarki. Wlai na gdrf po kamiennych 
schodach. Teraz trzymaj^c sif prawej dciany 
dojdz do krawfdzi I zeskocz w ddi. Na korlcu 
dtuglego lunelu czeka wyjScie z poziomu. 

MIsla 2: Zeskocz na ddl, zablj co trzeba 
I biegnij za matq do POWER CONTROL 
STATION. Przestaw wajchf i wydaj mate] 
polecenie Jiide". Powinienes zobaczyd 
scenkf j dostad klucz. Zejdi teraz schodami 
obok BUNKER 1 . W tyoh tunelach znajdujf 
sif mlejsca, gdzie moiesz vdtrfcad zardwki 



• wykorzystaj to irddto dwiatta przeciwko 
Yamibito, ale uwaga, ilodd zardwek jest 
ograniczona. Oosl^ sif do pomleszczeri 




WEAPON STORAGE, stamtqd schodami I do 
BARBETTE REMAINS (S). Uciekniesz st^ 
tak samo jak w poprzedniej ml^l. 




-01:0(^amijima Harbuur/Old Road 



Misla 1 : Idi do przodu, nastfpnie wejdi 
tak do potowy napotkanych schoddw. uiyj 
sightjack na gosciu, ktdry patrzy raz na 
dcleikf wdrdd traw I krzewdw, a raz na lampf 
z przetfcznikiem, ktdra jest tuz przed Tob^. 
Gdy odwrdci wzrok. szybko uzyj przet^nika 
przy latami I wejdi na schody naprzeciwko 
niej. Los podejckle wt^czyd dwiatto. ale tym 
razem zejdzie w ddt - uderzaj wife prosto do 
CABLE LIFT. Zabierz matego I wracajeie w 
kierunku latami, tym razem jednak skrfcaj^ 
w lewo przed schodami. na ktdrych sif 
chowates. Zobaczysz cut-scenkf , teraz po 
schodach do WORK ROOM. Schowaj sif za 
stoiami i przeciekaj niebezpieczerlstwo - za 
chwilf bfdq sif tu krfcid przeclwnicy, ale 
nikt nie powinien Cif zobaczyd. Kiedy sobie 
pdjdf, wytai drugimi drzwiami, po prawej 
masz zamkniftf bramkf - wydlij matego. 
aby zabrat klucz, a nastfpnie biegnijeie do 
DOLPHIN PRIER. 

Misla 2: Do przodu i po schodach. dalej za 
kolejnymi schodkami skrfd w prawo I schowaj' 
sif. Teraz uiyj sightjack, aitff namierzyd typa 
z latarkf , ktdry cod tarn sobie mamrocze 
I krfci sif w Twojej okollcy. tarn i nazad 
przechodzfc przez WORK ROOM. Gdy 
bfdzie okazja, wejdi po schodach do WORK 
ROOM I kucnij za drewnianymi biurkami. 
Poczekaj az typ przejdzie i wyjdi st^ 
drzwiami. Dalej po schodach do PRESSURE 
MACH. ROOM, tutaj uiyj pokrfita, a takie 




zabierz donicf. Wyjdi z tego pomleszczenia 
i podejdi do Krawfdzi - powinna pojawid sif 



opqa .drop octopus pot". Poczekaj az upierdliwy 
typ bfdzie doktadnie pod Tobq i uzyj tej opeji. 
Teraz wracaj do CABLE LIFT po dzieciaka. Jedli 
go tu nie ma, to znaezy, ze siedzi za beezkami 
obok schoddw prowadzqcych do LAND ADMIN. 
BUILDING. Teraz wracaj do miejsca, gdzie 
rzucated donicq. W tym samym miejscu jest opcja 
jump", bfd^c po dfugiej slronie uiyj lezqcej tu 
tablicy aty zrobid most dia matego. Dostart sif 
do GOLD MINING CO., zabierz badziewle z 
blurka, zejdi w ddt schodami. Jest tutaj radio, 
ktdrego musisz uzye, at^ odwrdcid uwagf rybaka. 
Namierz patrolujqcego okollcf typa (sigh^'ack) I 
gdy ten bfdzie wystarczajfco daleko, uruchom 
radio, a nastfpnie czmychnij na schody. Gdy 
godd zajmie sif radyfkiem, przedostarl sif na 
zewnffrz. Teraz prosto do tunelu, ktdry prowadzi 
do YAMIJIMA LIGHTHOUSE, po drodze mozesz 
jeszcze uratowac zdtwia (TURTLE HOLE). 

cm Ikirtt^^^^MlD 

OBiM) - Underworld 



Mtsla1: ldi w kierunku COFFEE CUP RIDE. 

Tutaj nas^pl tutorial wprowadzaj^y Cif w tajniki 
kontrolowania przeciwnikdw. Przejmij kontrolf nad 
typem ponizej (R3 podezas sightjack). a nastfpnie 
zdejmij przy jego pomocy godda obok ELECTRIC 
RIDE. Gdy shibito wrdet na swoje miejsce. biegnij 
do CUSTODIAN'S SHACK. Przejmij godcia w 
srodku (patrzy na kij golfowy) 1 w^owadi go 
z dala od sieble. Wlai do drodka. zabierz klj I 
wracaj • kolejna cut-scenka. Teraz biegiem do 
PARK REAR GATE I w gdrf po schodach. gdzie 
znajdziesz PADLOCK KEY. Wracaj do PARK 
FRONT GATE, ktdrfdy uciekniesz - uwazaj na 
uzbrojonego Shibito, proponujf wyprowadzld 
drania na marxwee, 

Misla 2: Tula! jest pewna dowolnosc. masz po 
prosiu zniszczyc wszysBtie 7 jxjsqzkdw", ktdre 
w jednej z misjl aktywowates, Nie bfdf Cif tu 
prowadzH za rgczkf. korzystaj z dodwiadezenia 
wyntesionego z poprzedniej misji. Lokalizaeje 
pos^zkdw: w okcHicy CUSTODIAN'S SHACK. 
FLOWER BED, GATE OF UNDERWORLD, 
FOUNTAIN, PARK REAR GATE, TICKET 
MACHINE, COFFE CUP RIDE. 

20:00- Shinari Mountain - Pylon #4 

Misla 1: Wchod2 na gdrf, gdy bfdziesz na 4 
pozlomie (chodzl ml o to. ze musisz 4 razy wejdd 
po schodach), popatrz w prawo - moiesz tfdy 
zejdd na ddl, co te2 uczyii. Tutaj tez sq schody, a 
na gdrze brama. Ktddkf rozwa) kijem goltowym, 
ktdry dzienLysz, wejdi do drodka i schodami w 
ddl do MINING STATION LOUNGE. Proponujf 
czaj^ sif w srodku bestif wyprowadzld jak 
najdalej, zreszt^ I tak musisz to zrobid. aby 
otworzyd sobie drzwi (przypominam - sightjack 
+R3), a nastfpnie zabrad ze drodka CRANE KEY. 
Wracaj schodami na gdrf, przez bramf (tarn, 
gdzie rozwalites ktddkf) i na ddt. Tutaj znajdz 
przerwf w murze - pod ni^ jest drabina, po ktdrej 
zejdziesz do MINE TOWER TOP LEVEL. Podejdz 
do wielkiego drzewa I zabierz ANNUNAKI 
REMAINS (FANG). Teraz w ddt po schodach. w 
MINE TOWER STOREROOM znajdziesz pistotet. 
Zejdi po schodach do PLAZA, gdzie po male] 
rozrdbie doslati sif do metalowych schoddw i idi 
niml na samq gdrf. Przeskocz na drugq stronf , 
a nastfpnie opudd sif na schody poniiej. Dalej 
w gdrf, przez drzwi i znowu po schodach az na 
dach. gdzie jest TwdJ cel. Zastrzel typa. 

Misla 2: Pocz^tek taki jak w poprzedniej misji, z 
tym ie po rozwaleniu klddki kolejnymi schodami 
schodzisz na sam ddt, do drzwi prowadzqcych do 
PLAZA. Tutaj uwaiajfc na uzbrojonego Shibito 
przedostatl sif na metatowe schody i idi na samq 
gdrf, gdzie przeskoczysz na s^iedni budynek. 
OpuSd sif w ddl, i zna^ tu drzwi do OFFICE 
BLOG STORAGE, powinna sif pojawid op<^ 

.drop padloch key". Teraz uiyj sightjack na bestii 
czajfcej sif w Srodku I kierujqc jej poezynaniami 
podnled klucz i go uzyj. a nastfpnie oddal sif na 
bezpieczn^ odiegtodd (schody). Jako Ikuko wejdi 
do drodka i podnied aparat. 
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^ Tom Clancy 'S 



Teren kaictej z nich podzielony 
zostal na dwa obszary, z czego 
pierwszy slanowi^ lokacje (awnie 
dostfpre - rr>ozemy tu swobodnie si^ 
przemieszczad, wytonuj^c ziecone 
przez JBA zadania. Jedyne ograni- 
czenie stanowi kategoryczny zakaz 
postugiwania si^ ktdrymkolwiek z 
gadgetdw NSA, otwierania szyfro- 
wanych przejSd, grzebania w sejfach 
Itp. (czyli wszystko o czym ekipa JBA 
wledzled nie powinna). 

Op(^ numer dwa to rozgrywka na 
tzw. Restricted Area czyli miejscach 



Ponizszy material, b?dqcy wyniktem naszej 
kiikutygodniowej pracy, to kompletny opis 
dia dwdch ciesz^cych si^ najwi^is^ popu- 
iamo^i^ wersji SC:DA. Slicznego i super 
zlozonego w iicie next-gen’owym wydaniu. 
oraz jego miodszego brata ze stacjonarnej 
konsoii Sony. Prawda jest jednak taka iz 
pomimo Identycznie brzmi^cych tytutdw 
obie te gry majq stosunkowo mate ce<^ 
wspbinych, diatego tez konieczno^i^ state 
sif przygotowanie dwdch oddzieinych ,dr6g 
przejScia", ktbrymi b^iesz posilkowal si$ 
w razie tzw. zaci^cia. Mate tego. z powodu 



pc;--- opqa 

speqalna. pojawiaj^ca si^ tylko w 
sporadycznych przypadkach. Zastra- 
szany oponent ch^tnie opowie 
Ci 0 rozmaitych, cz^o istotnyck 
dia przebiegu misji detalach. Po 
przestuchaniu mozesz polraktowac 
go butem tub poddusic. 

Jeiti jednak nie chcesz cackac si$z 
przeciwnikiem (iub np. nie pozwala 
Ci na to zbii^^cy si$ patrol) mo- 
zesz tez pominqd animacj? chwytu 
i od razu pocz^stowac oponenta do- 
sem (ogluszenie Iub zgon - LT/RT) 
KorScz^ ten dzial warto wspomniec 
rbwniei o Istnieniu kilku bardziej 
.egzotycznych" sposobdw likwidadi. 
wynikaj^cych ze specyfiki otoczenia 
w ktbrym przefaywamy. Tak wi^ 
mozemy np. wci^ad przeciwnika 
do wody (rozbijaj^ I6d Iub wabi^ 
go do kraw^i), d<^ad bezposred- 
nio na niego, chwytad i zrzucad z 
wysokodci, uderzad drzwiami itp. 
Wykonanie ktorejkolwiek z vav. tedv 
nik (poza skokiem) ogranicza si^ 
do wduszenia przycisku akQi gdy 
na ekranie pojawia si? odpowiedris 
ikona. 



Nie jest niczym nowym iz SC to gra 
w W6rej waiki powinnidmy unikad jak 
ognia. Sporadycznie jednak zdarzaj^ 
si? sytuacje gdy np. skasowanie kr?c^- 
cego si? po korytarzu oponenta okazuje 
si? byd najlepszym z dost?pnych 
rozwi^ai). Warto wiedzied wi?c jakimi 
tec^nikami mozemy si? posted, by 
unieszkodliwid typa szybko, skutecznie 
i bezwzbudzaniajakichkolwiek 
podejrzed. 



J __ :Wiele|u2 

- bylo lytutew 
WLm oferuj^ych 
Graczom 
mozliwodd wcielenia 
sif w zamaskowa- 
nego (przewainte) 
zakapiora. Rozlegte 
k levele. bezszelestne 
^ poruszania. dyskretna 
eksteripinacja prze- 
ciwnikbw - wszystko 
to widzielidmy juz 
przeciez nie raz Nie 
raz tez docieraly ku 
nam padaj^ce z ust 
znawcPw stwier- 
' dzaniajakoby .w 
p temacie konsolowych 
% sKradanek nie date si? 

S pokazad ju2 nic nowa- 
torskiego'. A lednak! 
Nowy Splinter Cell 
zasKoczyt praktycznie 



WALKA WR^CZ: 

Czyli najlepszy z dost?pnych, chod 
nie zawsze mozllwy do zrealizowania. 
sposdb. Podslawa to oczywidde atak 
z zaskoczenia wykonywany poprzez 
chwycenie nieprzygolowanego na to 
oponenta (trzeba zajdd przeciwnika od 
tylu Iub zaatakowad podczas przylega- 
nia do jakiegod obiektu Iub sciany). Gdy 
cel znajdzie si? juz w udcisku Sama 
musisz zdecydowad si? na jedna z 
czterech dost?pnych wdwczas opqi: 

3 przemleszczenle: dorwaladgodcla. 
ale miejsce w ktdrym aktualnie si? znaj- 
dujesz patroluje jeszcze jeden straznik 
(za moment b?dzie t?dy przecltodzil), 
musisz wi?c przemiedcid si? z zaklad- 
nikiem w jakiS K^t i tarn spokojnie nim 
potrzasnad. W czasie takich spacerdw 
mozesz r^niez korzystad z broni 
painej. poslugujac si? delikwentem jak 
zyw? tarcza. 

5 ogtuszenie 'i-T przyt-zyma ■ 



nych, gdzie kazdorazowa ftopa 
wiaze si? z czfsciowym spadkiem 
zaufanla. Czyli NIKT nie moze Ci? tu 
zauwazyd, o hackingu nawel juz nie 
wspominajac. 

Dodatkow? ciekawosOta dia wszysl- 
kich (poza ostatnia) misji spod znaku 
JBA Headquarters' jest uciekajacy 
czas. przed koncem ktdrego musisz 
rozliczyd si? z powierzonych zadad. 
Warto wspomnied jeszcze o 
podsumowanlach wyczyndw Sama, 
majacych miejsce po kazdorazowym 
ukodczenlu ktdrejkolwiek misji. Gra 
ocenia pozlom naszych umiej?tno- 
dci, opierajac si? o parametry takie 
jak liczba zabitych przeciwnikdw. 
uszkodzone zamki, ilodd wywolanych 
alarmdw itp. Uzyskany wynik nie ma 
CO prawda znaczenia dia dalszego 
przebiegu rozgrywki, ale dwietnie 
motywuje Gracza do unikania tego 
typu niedoclagni?d. Ponizsze ze- 
stawlenle (NIE dotyczace misji JBA 
HQ) pokazuje ilodd punkldw kamych 
(wyrazonych w procentach) kldrych 
mozemy si? nabawid: 



w wersji X360. postanowllidmy przedstawld 
kilka intormaqi stride technicznycti, 
ulatwiajac tym samym iycie Graczom 
rozpoczynajacym dopiero swq przygod? 
ze SC. 



Obydwa opisy przygotowane zostaty w 
oparciu 0 tryb normal, tak wi?c prdby po- 
siugiwania si? nim przy pozostatych pozio- 
mach irudnodci mogq okazad si? pomystem 
nie do kotSca trafionym. Z kotei ponizszy 
.system" przeznaczony jest dia wersji X360 
(w Double Agent z PS2 mamy zgola inne 
mozliwodcl, ale wersja la oferuje kapilalny 
tryb treningu gdzie mozemy dokladnie si? z 
nimi zapoznad). 



UZYCIE BRONI: 

Pomimo znacznej iiodci i rodz^dw 
dost?pnego sprz?tu rozwodzid na- 
prawd? si? tu nie trzeba. Pakujemy 
do SC-20K pocisK i posytamy go 
w przeciwnika. Jedyne w czym 
musisz si? orienlowad te sposdb 
dzialania danego rodzaju amunicji 
(naprawd? jest w czym wybierad). 
Jedli spudtujesz, ktod Ci? ustyszy 
Iub tylko dradniesz oponenta zosta- 
niesz zauwazony. Dobrze jest wi?e 
wspomagad si? trytrem snajperskim 
(LT wstrzymuje oddech) i rozwainie 
planowad tego typu at^i. 



wszystkich. Mamy 
!u bowiem zupdlnle 
zjadliwq histori?, 
konkretne mo2liwodci 
kombinowania I wyko- 
nanie zadajqce klam 
niejednej powszechnie 
uwazanej za htgh-end 
pozycji. Jedli wi?c 
chod troszk? kr?ci Ci? 
rozgrywka opierajqca 
si? 0 wspomlnane 
wczedniej mechani- 
zmy, w Double Agent 
zatracisz ai? bez 
reszty. [Amer & Sab] 



ciaic- zdecydowanie najcz?dciei 
stosowane zagranie nie wymagajqce 
chyba dodatkowego komentarza. Jest 
nieslyszalne dia wrogdw, powalony 
przeciwnik zaniza nam rankling zale- 
dwie 0 -2 punkty, ale... kumple mogq 
goocucidi 

3 cios dffliertelny ( r, i kopniak w 
plecy, po ktdrym deilkwent osuwa si? 
powoli na gleb?. Wygiqda dwietnie. ale 
psuje nieco kotScowe statystyki i jest 
znacznle glodniejszy od poprzedniego 
(wg mnie raczej drednio przydatna 
sprawa). 



Qameplay w SC:DA dzieli si? na dwie 
podstawowe kategorle. Pierwsza to znane z 
poprzednich odslon misje z przedzieraniem 
przez kolejne miejscdwki przy jednocze- 
sne] likwidaqi patroli, otwieraniu przejsc i 
zbieraniu rdznego rodzaju intormaqi - czyli 
nic naprawd? odkrywczego. Nowodclq na- 
tomiast okazujq si? byd misje rozgrywajqce 
si? w siedzibie JBA. na temat ktdrych warto 
powiedzied kilka slow wi?cej. 



WUKMYWANIE 
ORAZ MNI GRY 

Otwieranie zamkdw: najcz?dciej 
b?dziemy poslugrwad si? wytry- 
chem. Uzywajqc lewego anatega 
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ICELAND - 

GEOTHERMAL PLANT 

IcrtafxJ to w sumie bardziej trening i 
rozgtzewka przed maj^mi nast^id 
niebawem wydarzeniami. Pocz^tekjest 
banalfiy: wyskocz z samolotu i kieruj^ 
si? dfog^ wyznaczan^ przez towarzysza 
floplyrt do podwodnego tunelu. Po jego 
dfugiej stronie rozeznaj si? w poczyna- 
tiiach patrolujqcego teren wartownika 
iprzydaje si? termowizjer). Gdy tylko 
Wi si? oddali viyjdz na brzeg i zaalakuj 
imozesz tez wciqgngd go pod wod?). 



wejdi po drabince. Stojqc na kladce 
chwyd si? liny dzi?ki ktdrej doslaniesz 
si? do kotejnej cz?6ci tego kompleksu. 
Zneulralizuj straznika spacemjqcego po 
platformie (wystarczy skoczyd) i zejdi 
po schodach. Przejdz ptzez barieri^ po 
lewej i zeskocz prosto na dach umiejsco- 
wionego pod Tobq kontenera. Przed Tobq 
dwie mozliwodcl 

1. Zaczekaj, az podejdzie tarn wartownik 
i skocz prosto na niego, po czym ukryj si? 
we wn?trzu kontenera (masz tu kotejny 
gadget do zrtrania). Uporaj si? teraz ze 
straznikiem spacerujgcym po placu, by 
nast?pnie odwiedzid wn?trze niewlel- 
kiego domku po prawej. Znajdziesz tarn 
kolejnego typa do odstrzalu, granat i 
kompuier steruj?cy bramq. Skorzystaj z 
niego po czym udaj si? do nowo powsta- 
tego przejscia (przeciwnika kr?c?cego 
si? za ogrodzeniem najlepiej b?dzie 
ominqd - dziataj szybko a nie powinno 
byd problemdw). 

2. Zeskocz na pram - w oddali powinie- 
nes zt^iaczyc lamp^. Pod nlq znajdziesz 
przevmd zasilajqcy. przeMJ go. Napi^ie 
zostaio odciqte mozesz zatem przedo- 
stac sig na drugq sfmn?. 

B?d?c jui za ogrodzeniem caly czas 
trzymaj si? prawwj strony uwaiaj^ 
na Swiatto reflektora i jednoosobowy 
patrol przed Tobq. Wejdi po drabince 
l?duj?c tuJ przy duzym zbiomiku na 



'aftvoio/? unieszkodlmd nastppnego delikmnta 
Rr^iqc uiytek z rury przedostart s.? na Zeskocz naddtiitibcodo Ciebie nateiy. 

s?siedniezabudowaniaiwdlizgnijprz0zotw6r — 

z unieruchomionym wentylatorem. Tak wlasnie '®^^®®^®0^pr?ernarsz/M dfab/rjceo/n/^/scovvioney 
kortczq niedoswiadczeni agenci • egzekucia ooof^panelu i wspatcieze strony nadlatujqcego imigloma. 
Spokojnie • nie Twoja. przynajmniej jeszcze , '® ‘^'®'’czy/eS p/erwsz? misjg. Trochq k/dtko. 

nie tym razem ;) Po gzymsie przedostati si? na Spc^nie, tak naprawdf w tym miejscu Tmja 

balkon po lewej. Masz tu dwie mozliwodci: P^'^ysoda doptero sig mzpoczyna. 

1 . Id^ pomostem trafisz na schody na jego KANSAS -ELLSWORTH 
korfcu, ze;dz wi?c o jedno pi?tro nizej. Uderzaj PEMTENT1ARY 
teraz do godcia majstrujqcego cod w oszkionym 

pomieszczenlu, znokautuj go i skorzystaj Zaczynasz w cell z ktdrej oczywidcie trzefaa b?dzie si? 

wydostad. 2a moment ppjawi si? Jamie, ktdryudzieli 

Ci kilku instrukcji, obdarzy zaufaniem (wskaznik JBA idzie 
w g6r?) i ofiaruje n6z. Po rozmowie zerwij piakat wisz?cy 
na scianie po czym wyjdi przez nowo powstate przejScie. 

W s?siedniej lokacji od razu rozpocznij wspinaczk? w g6r?, 
pokonuj?c kolejno kllka metrbw szybem wentyiacyjnym. 
Da/ej w lewo (jedyna dost?pna droga) ai do kolejnego 
wylotu wentylacyjnego (musisz podwazyd krat? nozem). 
Przeciskaj?c si? przez tunel dotrzesz w kortcu do pomiesz- 
czenia ze straznikiem, ktbry pod naciskiem odpowiednich 
argumentdw (ot chociazby ostrze noza ocieraj?ce si? o 
krtart) udzieli Ci niezb?dnych informacji (mozesz takze 
zaczetpn?d ich ze stojqcego obok komputera). W matej 
klitce obok znajdziesz trooh? przydatnego ekwipunku. Wr6d 
do poprzedniej lokacji i zaczaj si? przy drzwiach czekaj^ 
az 5toJ?cy za nimi warfownik opudci jiosterunek. Przejdi 
schodami na ddt, nast?pnie przez korytarz i kolejne szyfro- 
wane drzwi. Zanim jednak wejdziesz do nowo dost?pnego 
pomieszczenia schowaj si? za filar przy panelu i zaczekaj 
na pojawienie jednoosobowego patrolu (koniecznie zerknij 
tez za siebie - akcja rozgrywaj?ca si? za szyb? po prostu 
nie ma sobie rdwnych!), Zdejmij sfraznika gdy tylko stworzy 
Ci ku temu okazj? (zwabisz go gwizdz?c), a nast?pnie 
przetnij przewod z panelu po prawej stronie. Mozesz idd 
datej. az do kolejnych drzwi za ktorymi zadyma trwa juz na 
dobre. Radz? nie wdawad si? w zb^ne potyczki tylko od 
razu ruszad w stron? schoddw (id?c wzdfui sciany trzymaj 
si? caty czas prawej strony). Po nich na pi?tro (w trakcie 
przeprawy, w miejscu gdzie z g6ry schodzi uzbrojony w 
sfrzelb? straznik mozesz zaczaid si? w zaciemnionej cz?dci 



Teraz udaj si? do matego domku 
«wri?trz W6rego straznik postanowit 
io?5 sobie drzemk? (nie omieszkaj 
rapewnic mu kilku kolejnych godzin 
sru]. Korzystajqc z noza przetnij kabel 
tWowadzaj?cy zasilanie do ogrodze- 
r>a. a ze sterty ubrah przy szafkach 
rsamij granat. Na zewnqttz pom62 
‘wTrpiowi sforsowac siatk?, samemu tez 
wepozostaj^wtyle. Podrugiej stronie 



twJwazamy poszczegolne elementy 
"'Kharizmu (dwa lub trzy). Z czasem 
^^yTOjjemy tez automat, przy uzyciu 
i^regoolworzenie drzwi staje si? tylko 
rrtesli? czasu. 



od NSA na poziomie poniiej 1/3. 
Zakoitezenie neutralr>e: zaufanie NSA 
ponizej 1/3. ale zdecydowaleS si? ocalid 
Lamberta. Hamz? i uniemoiliwrtd wysa- 
dzenie promu. Altematywnie, ocal jeden 
z trzech kkiczowych obi^tdw (Hamza, 
Lambert albo statek) przy jednoczesnym 
zaufaniu NSApowyzej 1/3. 

Zakortczenie dobre: Ocal przynajmniej 
dwa obiekty zachowuj?c zaufanie 
powyJej 1/3. Uzyskanie takiego wyniku 
otwiera dost?p do krbtkiej sokwencji 
bonusowej. 



warto wi?c zapisywad gr? na przynajmniej 
dwdch oddzielnych siotach, unikaj?c syluaqi, 
gdy na dwie sekundy po save'ie podniesiony 
zostaje alarm i pozost^ Ci jui tylko restart 

5UGI & DZi'vVrjL 

SYTUACJF 

W misji pierwszej, gdzie trzeba przecisngd si? 
przez otwdr z unieruchomionym wentylatorem, 
kucnij a nast?pni0 podejdi do metalo^' ptyty 
(czy cokolwiek to jest) opartej o por?cz. Pojawi 
si? ikona sygnalizujgca moiliwoSd po(fi?cia 
akcji. Jedli sprbbuj^ teraz z niej skorzystad 
(pozostaj^ caty czas w schyteniu) Sam w 
dziwny sposdb zawidnie w powietrzu i nie 
przedlizgnie si? na drug? stron?. Pracuj?cy 
jui wentylator odcina dalsz? drog? - jested 
uwi?zlony. 

JBA HQ PART 4 • lokat^a na samym kotScu. 
gdzie ukrywa si? Emile. Usiaw si? po*ni?dzy 
dwiema koiumnami po prawej (sufit jest 
nisko, wi?c trzeba kucad) i zwafa )edoego z 
kr?c?cych si? tam typkdw. Gdy godd b?dzie 
paechodzfl obok, wytaraj etiwyt I.. Co ciaka- 

we, eMct bug? snienla ti? zitfKZnfe od togo 
ctoklOrejzholumnprzylegaMwczwl? d 

wypnM«dzanlaatalu(mrto«irawdzi6 
obydwie opc^e). ^ 

I>wi? pierwaze odetony JBA HQ - w potoju z 

pi??owynnl piyoziml motez ja^nKr 
•l?w«M?(9mnejbllZQjoknawyrf<u 

(to po prawei). 

MisjawAftyce-wMcttzwau, 
kucrtiji,poocwr?r*i? trooh? ^ ^ 
(tnueitz ponazad al? powoN, 
zazwyez?] potrzebnejeet kllka 

prtb) 0 1»^ stderowanq na 
c^id zdarzaka Mgo 
pojazdu. Po chwili, z zupelnie , 
niewladomych przyczyn, 
przykieisz si? do niego nie . 
mog?cjuinawetwstad 

(pozostaje odczyt, chod . 

czasami udaje si? uciec) 

Zadanle na tanlmcu. w mUdcu gcbie 

(gro|?cwBna8zagooplau)udo)sa{sl? ^ 

popotfezuceniugrwMluprzazszyb. 
Ze^poruroenawqriG|p6lli?lodiazu 
epidbt4impi?del?poni^ponownla J 

{wraudlprzytfTym^Wenfiek^-), V, 

Sain zacznia trz?Ad ai? w dzrwny 
s6b. nie mog?c rozpocz?d wspinaczki. 



KILKA RAD 
SWIEZO Ur 

v«vr''! 



Sfic trzy tarcze. ktdrych wgl?bienia 
umiejscowid w jednej linii (wla- 
■cm)B usiawiona zapali si? na zielono). 
Tiemnek rotaqi (zndw lewy analog) wy- 
/raca niewielkich rozmiardw strzatka. 
It*cklng: mamy tu ci?g zmieniaj?cych 
V * .(natrixowym' stylu cyfr i czas 
raduptywem ktdrego musimy odszu- 
' tatwierdzid cztery wytypowane 
Inez komputer zestawy (po jednym na 
holumrt?). 

W takers rozgrywki natratisz tez na kil- 
■ I 'ftnych, cz?sto znaeznie tnxlniejszych 
‘ I'-gierek. Sposdb rozpracov/ania 
‘azbej z nich przedstawiony zostat w 
-•■-?poszczeg6lnych misji. 



Czyii zebrane w jednym miejscu sprawy o 
ktdrych warto caty czas pami?iad, szcze- 
gdinie jedli zdecydujemy si? zmierzyd z 
gr? na wyzszyeh poziomacti trudrwdci. 
gdzie utarte juz odrobln? poj?cie .walk! o 
kaidy centymetr gruntu" nabiera zupetnie 
odmiennego znaezenia; 

- ezynnodei takie jak niszczenie irddel 
Swiatia, chowanie zwtok, zamykanie za 
sob? drzwi powinny w^ Ci w krew (nie 
b?dziemy kazdorazowo wspominac o 
tyro w opisie). 

- nie zapominaj o odwracaniu uwagi opo- 
nenldw • rozgl?daj si? za przedmiotami z 
ktdrych moiesz zrobid uzylek (z czasem 
zast?pi je odpowiedni ekwipui^). Ko- 
rzyslaj teZ z gwizdania (ddt na d-padzio), 
to szybki i bezpioozny sposdb wabienia 
ciekawskich jegomodci. 

- uzywaj tadunkdw zakt6caj?cych 
prac? urz?dzer1 elektrycznycii (kamery, 
lampy) • mo^iwoSd t? daje Ci SC Pistol 
(aiternatywny strzal), granat EMP oraz 
specjalny pocisk ladowany do SC-20K 
Po uptywie 30 sekund urz?dzenie wt?czy 
si? ponownie. 

- pami?taj ie przeciwnicy w SC regular- 
nie odwiedzaj? laryngotoga - wszysiko 
CO styszysz Ty, ustysz? lakze oni. Gtodny 
chdd. ^fflk, strzal - wykonane w poWizu 
wroga stanowi? pewne irddio alarmu. 

- wersja na X360 pozwala na prowadze- 
nie dowolnej liezby save'dw jednocze- 
Snie. W trakcie przeebodzenia misji 



zenia 



przez por?cz)- Teraz biegiem w stron? w?skiego prze- 

smyku 2 naprzeciwka, ktory doprowadzi Ci? 
do niewielkiego budynku. B?d?c w dfocBoj 
• nadalnarazaszsi?naodstrzat,wi?cnie 
' czasu wskakujnadrabink?po 

ktdrejdostanieszsl? nadach. Uff, 

' '■ miateS sporo szcz?dcia, moiesz 

__ wi?cbezpieczniewtacaddo 

V domu. No niezupetnie... 

JBA HEADQUAR- 
I ^ '^f'TERS PARTI 

i''*' wyobrazates sobie 

I chyba dom, CO? Farciarz Jamie oprowadzi 

Ci?pokryjdwce, pod?zajwi?c zanim 

% (trzymaj si? blisko - nadmiar dystansu 
grozi spadkiem zaufania). Typek 
nazwiskiem Moss zieci Ci zadanie 
treningowe - od tej pory masz 25 minut 
nazaliczeniecatejmisji. Niezatuj 
sobie wi?c cz?stego zapisywania sfanu 
^ gry. Tornaprai^niejesttrudny.a 
pozwala zapoznad si? z niezb?dnymi 
w kolejnych misjach umiej?tnoSciami 
Fishera Pierwsza prdba to sala z 
fotokomdrkami. Na kotScu Sciezki iw 



..IPUNLK 

Tmir specjalisfycznego wyposazenia to 
» ryiowka serii, nie inaezej jest tez w 
Agent ObjaSnieniadotycz?ce 
‘jwpania kazdego z gadgetdw 
J/lziesz w grze (pozyeja .Equipment 



*diszo9ci. nie s? dosl?pne od razu 
'tf/ymujemy je za wykonywanie zadail 
Miironych gwiazdk? w menu .Objecti- 
Odblokowany ekwipunek na stale 
'■edoptecaka Fishera. 
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ilZKWE: :• 

"OROW ! 

.:nczem«-‘ 

f*i)hcz8nle zte: zabij Lamberta i 
pozwdi by Emile zdetonowat 
'tjn* na statku (wystarez? \ei dwie 
' w*yzszych aynnodci) i zakoricz 

3*W? ze wspdtaynnMem IruBt 



SoR/iDniH [iHTReme lo 






B po lewejznajdziesz coi na rozgrzewk^ - schyl si^, 
* a nast^ie zaczekaj az lasery przed drzwiami 

I ' same si^ dezaktywuj^. Naprzeciwko drzwi po lewej 
umiejscowiona jest mri<a - bardzo utatwi Ci prze- 
bicie si$ przez kotejn^ sal^. Drabinka i drewniana 
kladka pozwol^ dostad si^ do slotu na lin^. ktdra 
doprowadzl Ci^ na d6l. Prze^llzgnij sip przez wqsk^ 
szczetinp mipdzy scian^ a klatk^ i skorzystaj z ko- 
lejnej link!. Na szczycie podt^cz wiasny ekwipunek 
I, uwazaj’^c na dwie komdrki, dostah sip do sail pod 
Tobp. Pomagajqc sobie dwoma podwyzszeniami 
przedostah sip do koiejnej otwartej kraty, gdzie cze- 
kad na Ciebie bpdzie ostatnie juz wyzwanie - dodc 
banalne, naiezy dodad. Po wyjKiu z iabiryntu zajmij 
sip sejfem. Drzwi na wprost doprowadzq Cip do 
drabinki. ta z koiei do miejsca w ktdrym rozpocz^led 
trening. Do spotkania z Mossem powinno zostad 
H Ci jeszcze dobra 20 minut, mozesz wipe zaj^d sip 
zadaniami zieconymi przez agenejp. Zanim jednak 
zdecydujesz sip ruszyd w leren warto odwiedzid 
SR Jeszcze poblisk^ strzeiniep. Uzyskanie wyniku 75 
^ (lubwyzej)najednymmagazynkupozwolizaiiczyd 
tozadanierspowodujeprzyrostzaufaniazestrony 
Hf JBA. Najtatwiej jest ustawid ceiownik w okoiicy 
B drodka i strzeiad do tarez umiejscowionych na 
“ tej wtadnie wysokoSci. Wstrzymywanie oddechu 
(LT) takze bardzo sip przydaje. i nie spiesz sip 
za bardzo - ieplej nie oddad strzatu niz nie trafid 
wcaie. Wyjdcie po prawe] zaprowadzi Cip na hol. 

^ 4 Pierwsza rzecz to analiza akt medycznych - udaj 
sip do pienwszych drzwi po prawej. W drodku 
' poznasz Enriep - iaska po chwiii skieruje sip do 

drzwi. Poczekaj az je otworzy i, zacbowuj^c ciszp, 
udaJ sip za ni^ - powiniened zd^yd zanim drzwi sip 
zamkn^ (jsdii nie dasz rady pozostaje lockpick, ale 
uwazaj - ktos moze Cip tu namierzyd - teren wokdt 
drzwi jest poddwietlony. a zgaszenie dwiatia na nic 
sip nie zda). W drodku zbadaj biurko i skorzystaj 
z komputera - hasto ktdre znajdziesz w e-mailu 
przyda sip pdzniej. Opudd .szpital" kierujpc sip w 
stronp drabinki po prawej. Na gdrze musisz przejsd 
niezauwazony obok dwdeh typkdw naprawiaj^cych 
wentylacjp (idz bardzo powoii). Kolejna drabinka 
doprowadzi Cip prosto na dach. Krpei sip tu dwdeh 

S straznikdw - pierwszyjest nieszkodliwy. na drugiego 
trzeba uwazad. Odbij w prawo i ukryj sip za paezk^. 
Kiedy godd odejdzie wejdz po cichu za siatkp (przez 
otwarl^ furtkp) - skorzystaj z wytrychu by otworzyd 
skrzynkp od anteny i umiedd w niej robala. W 
drodze powrotnej uwazaj na wartownika • musisz 
poczekad az przejdzie obok wejdcia i doplero wtedy 
^ wyjsd z ukrycia (skorzystaj z otworu w podtodze, tud 
/ przy turtce). Do wykonania zostato Ci juz tylko jedno 
f zadanie - upload wirusa. Zejdz na ddt i skorzystaj 
ze schoddw. Mid oszkione biuro i podejdz do drzwi 
^ z zakodowanym zamkiem. Zgad dwiatto (przetqcz- 
W nik jest obok) i wpisz kod na panelu. Nad drzwiami 
' po lewej jest kamera - z raeji braku odpowiedniego 
ekwipunku musisz unikn^ zarejestrowania wtasnej 
^ obecnosci w tym miejscu. Poczekaj az znajdziesz 
V sip poza kadrem i wal prosto do drzwi - powinno 
sip udad (mozesz tez prz^dd po rurze). Uwaga - w 
zaleznodci od uzyskanego czasu moze pojawid sip 
tu Jamie. W drodku schowaj sip w cleniu i poczekaj 
az jeden z typdw wyjdzie. Zakradnij sip na lyty (tud 
obok schodkdw zr^jdziesz wejdcie pod podtogp) 

I i zataduj trqana na serwer. Wychodzqc podejdd 
jeszcze na nnoment do biurka i przejrzyj dokumenty 
- zabawne ze siedz^cy obok Dayton nawet sip nie 
zorientuje (musisz tylko odpowiednio sip ustawid). 
Wykonated juz wszystkie zadania ktdre zlecita Ci 
agenqa. Aby nie wzbudzac podejrzed ze strony JBA 
skieruj sip szybko w umdwione z Mossem miejsce 
(pamiptaj o kamerze nad drzwiami!). 

Dostaniesz jeszcze jedno Jxjnusowe" ziecenie - 
zlikwidowad Cole'a Yeager'a. W tym samym czasie 
swdj pogl^ na sprawp przedstawi Ci tez NSA 
- musisz pozoslawic delikwenta przy zyciu. Wybdr 



SEA OF OKHOTSK 



Bpd^ juz na gdrze skorzystaj z liny. Po 
Iqdowaniu przemieszczaj sip szybko w praw^ 
stronp, az do rynny po ktdre; wdrapiesz sip na 
kolejny putap. Na miejscu wskocz na most^ 
z porpezami i zaczekaj az wartownik sip 
odwrdci (ew. sci^nij go przez ogrodzenie). 
Twoim celem jest umiejscowiona na wprost 
sporych rozmiardw antena. Wchodzisz wipe 
na gdrp I otwierasz skrzynip by nawi^ad 
t^nodd. a nastppnie dezaktywujesz caty 
sprzpt. Przed To^ kolejny zjazd po linie i 
zejdcie przez umiejscowiony w podtodze 
wtaz (tylko nie skaez - jest wysoko). Lokaeja 
2 wiatrakami naprawdp robi wrazenie! Sko- 
rzystaj teraz z mozliwodci rzucenia granatu, 
rozwl^uj^c tym samym problem z obstug^ 
tej lajby. Wrdd na zewnqtrz i zeslizgnij sip na 
ddt po rynnie. Kilka krokdw w prsM^ stronp i 
kolejne zejdcie w ddt w wyniku czego l^ujesz 
na podtuznej pdice prosto nad patroluj^cym 
teren straznikiem (opiera sip o porpez b^d 
spaceruje po nizszej kondygnacjl. Zaczekaj tu 
na niego a nastppnie powal dobrze wymierzo- 
nym skokiem). Bpdpc juz na dole przeskocz 
przez barierkp w miejscu w ktdrym opieral 
sip 0 ni^ denat, po czym ruszaj w stronp kilku 
duzyeh bojierdw (ponowny skok). Skorzystaj 
z przejdcia po prawej stronie. Krpcqcy sip 
tam straznik bardzo chptnie opowle Ci o 
aktualnym potozeniu kapitana tego okrptu 
- ostroznie jednak, nie Jest sam! Uwazaj le2 
na patroluj^cego teren z gdry typa (wymiana 
ognia raezej nie wchodzi w grp, musisz wipe 
czekad na chwiip nieuwagi z jego strony), 
Dwukrotnie przeCiiJ material zakrywajgcy 
schody i przejdi przez cat^ dtugodd konte- 
nera (w drodku znajdziesz n^jej. Teraz 
biegiem w stronp schoddw, zlikwiduj pana 
spaceruj^cego po platformie (lub gdzied wjej 
poblizu), a nastppnie zajmij sip najemnikiem 
na wierzy. Zejdi drugimi schodami i przez 
wtaz w podtodze. Do tego momentu na kon- 
cie powiniened miedjuz 13 unieszkodliwio- 
nych wartownikdw (kolejnych znajdziesz pod 
poktadem). Bpdpc juz w drodku przejdz przez 
drzwi. za ktdrymi udaj sip w lewo. Najpierw 
dyskretnie rozpraw sip z odwieteniem, a 
nastppnie ogtusz kolejnego naiwniaka. Teraz 
na ddt po schodach, miri drabinkp i prosto 
do kolejnych drzwi (za nimi masz jeszcze 
jedno przejdcie). Na miejscu likwidujesz typa 
z latariq - bez podpiechu jednak: za chwilp 
pojawi sip kolejny. ktdrego oczywidcie takze 
radzp dot^ezye do listy (bo nie ma to jak 
straznik gotowany na parze). Przechodzqc 
przez nastppne drzwi l^ujesz w pokoju z 
wyl^nikiem (nie instalowano go tu bez 
powodu), z ktdrego wracasz prosto na schody 
i pomost. Po jego drugiej stronie czekaj^ na 
Ciebie drzwi - attematywnej drogi brak. Przed 
Tob^ dtugi korytarz i sala w ktdrej ukrywa 
sip kapilan. ToTwdjcel! Musisz zakradd sip 
do niego i wykonac chwyt zanim zd^y sip 
zorientowad (w razie porazki misja kortezy 
sip niepowodzeniem). Po wykonaniu zadania 
wydostah sip po drabinie na powierzchnip. 

000, jest i umdwiony transport. Wsiadaj wipe 
do dmigtowca zamykajqc tym samym jednq z 
ciekawszyeh misji nowego SC. 

SHANGHAI -HOTEL 

Sylwestrowy wieezdr. Dach gigantyeznego 
wiezowca. Czas i miejsce Idealnie nadaj^ce 
sip do prdby zmieizenia z kolejnym zada- 
niem. A ze i tym razem latwo na pewno nie 
bpdzie... Misjp otwiera stajqcy sip juz chyba 
standardem problem z bezpiecznym Iqdowa- 
niem: siadasz ze sterami dmigtowca prdbuj^c 
wyrdwnac trajektorip lotu (tatwizna). Bpdpc 
juz na miejscu musisz wybierad: 

1 . Ruszaj w lew® i po skrzyniach lez^cych 
przy zachodniej dcianie budynku dostaii sip 
na jego dach. Smigaj w lewo az do rynny 
po ktdrej musisz sip wdrapac. Poczekaj az 
straznik sip odwrdci, wejdz na gdrp i robi^ 
uzytek z liny doslah sip na przeciwiegte 
zabudowania. Ktadka zaprowadzi Cip na 
dach konlenera. Skocz s^d na kolejnp rynnp, 
ruszaj w gdrp i po gzymsie w prsjvo by 
dotrzed do punktu doceiowego;*' *^11. 



2. Przeidi za s/aftp prsecinaj^ yp tub 
ype zamek wytrychem. Strainikami fapepejr 
sip po okoiicy najlepiej w pgdfe nie zawrxx 
sobie glowy. Wepi migdzy dwa tonteneiy 
popraweji, uwaz^^natypkapabohipxg: 
okolicf, dostaii si^ na gor^ (dla lepszego 
kamuflaiu zniszcz lampg toio schoddw). 
Uzy] wytrychu by otworzyd zamek i odpalic 
dTWig. Wdrap sip na gdrp i skorzystaj z liny 
na kodcu jego ramienia (widok na miasto 
zabija!). 



Poczptek to speklakulamy skok ze spa- 
dochronem, w czasie ktdrego oczywidcie 
muslato sip cos nie udad. Ziemia zbiiza 
sip w zastraszajpco szyt^im temple, 
musisz wipe wychylad lewp gatkp pada 
(Sam prdbuje sipgad do 'plecaka') i w 
odpowedniej chwiii wdusid przyeisk 
akcji odblokowujpcy zaczep. 



Po Ipdowaniu ruszaj biegiem w stronp 
nadlatujpcego dmigtowca. uwa^pc przy 
tym by nie zauwazyli Cip wysiadajpey 
z niego straznicy (najbezpieczniej 
bpdzie schowad sip za skalp po lewej 
i zaczekad na dogodny moment). Kilka 
metrdw dale] zbierasz z ziemi poroz- 
rzucany ekwipunek, po czym ponownie 
ipdujesz w wodzie (skarpa na wprost). 
Ptyrt jedynp dostppnp dciezkp (wpski 
przesmyk) i zajmij sip spacerujpeym na 
powierzchni przeciwnikiem. Wyjdi z 
wody i, trzymajpc sip linii bizegu zmie- 
rza] w lewo. az (te metalowego baraku. 
Godcia stojpeego przy ognisku sprzptnij 
z dystansu (sticky shocker), a nastppnie 
zajmij sip straznikiem spacerujpeym w 
drodku. W piAliJu ognia znajduje sip 
panel, korzystajpc z ktdrego aktywujesz 
rozlokowanie na terenie obozu tadunki. 
Eksplozja otwiera dalszp drogp - skieruj 
sip zatem do miejsca gdzie zaparko- 
wano sniezne skutery. Przy odrobinie 
szczpdcia krpepey sip lam wczedniej 
straznik polegnie w wyniku wybuchu. 
Skocz do nowo powstate] przerpbii. 
pokonaj kilka metrdw pod powierzchnip 
wody i... Zostajesz przeniesiony w pobli- 
ze gigantyeznego tankowca. Wydostari 
sip na powierzchnip uwazajpc przy tym 
na patrolujpcych teren wartownikdw 
(mozesz wcipgnpd ich pod Idd bpdz po 
prostu przemknpd sip niepostizezenie). 



Na dole przejdz po gzymsie do kodca w lew 
i dalej po neonowej lampie na ddt. Ludzie 
znajdujpcy sip za szybp nie sp w stanie Cip 
zauwazyd. spokojnie wipe przejdd az do 
samego kortca. PrzygotuJ mikrofon i porwwi^ 
skorzystaj z liny. Zatrzymaj sip przy oknie 
za ktdrym szychy z JBA prowadzp dialog 
i zrdb uzytek z przygotowanego wczedniej 
sprzptu (musisz dziatad szybko). Gdy zadarxe 
zostanie wykonane nie h’acpc czasu wykonej 
jeszcze kilka susdw w ddt, unikajpc namieize- 
nia przez rettektor helikoptera. Ruszaj dal^ po 
gzymsie do koiSca. tam poczekaj az stra^k 
zdecyduje sip otworzyd okno i chwytajpcgo 
za frak podlij kilkadziesipt pipter w ddt. W 
drodku odnajdd kratkp w podtodze - tunel 
doprowadzi Cip do pralni. Krpei sip tu kilku 
niepizyjemnych godci. a najlepszy sposdb na 
ich eksterminacjp to zawdr gazowy znajdippcy 
sip na dcianie (za biurkiem). Mozesz akiyw- 
wad go dowolnp ilodc razy. a zaintrygowani 
straznicy sami bpdp wystawiad sip na rzez. 
Musisz teraz dostad sip nagdrp- mamytu 
dwie mozliwodci: 

1 . Poszukaj podwdjnych drzwi za ktdrymi leq 
dwa ciata - w korytarzu znajdziesz windp. 
VVjedi na gdrp i zbiiz sip do jedynych znaj- 
dujpcych sip tu drzwi. Teraz uzywajpc optic 
cable ziustmj sytuac^p po drugiej stronie -jedi 
w poblizu krpei sip typek poczekaj az wwdzie 
Przejdd z tazienki do sypiaini - na biurku 
znajdziesz trochp przydatnego ekwipunku. 

a komputer pozwoli wstrzymad pracp kamer. 
konieeznie wipe z niego skorzystaj. Kolejne 
drzwi zaprowadzi Cip prosto na hoi. 

2. Wejdz za pralki - wpskie przejicie dopro- 
wadzi Cif do drabinki. Na gdrze wbij s/p w 
szyb wentylacyiny. Drzwi na wprost podejrzyj 
kablem - po pcAqju krgei sig wailomik. 
Warlo tez skorzystad z przejdcia po prawej £y. 
uzywaj^ komputera, dezaktywowad system 
monitonjjgcy. 

Schowaj sip za parawanem i poczekaj na 
typa w biatym gajerku - wykoilcz go kiedy po- 
dejdzie do okna. W nastppne] lokaeji musisz 
zachowac szczegdlni ostroznodd - odbywa 
sip tu spolkanie JBA, wipe najmniejsza nawel 
wpadka automatyeznie koilczy misjp. Pocze- 
kaj az Moss sip oddali i uderzaj do przejdcia 
po lewej. na miejscu znajdziesz sejf. Pobierz 
prdbkp Red Mercurego i... dokonaj kolejnego 
wyboru. Oto mozliwodci: 



Kilka kfokdw po twardej nawierzchni i 
ponownie lidujemy w wodzie. Smigaj w 
kierunku pdinocno wschodnim lekcewa- 
zic straznika na pontonie (naprawdp nie 
warto z nim zadzierad) prosto do lodowej 
tafli. Jeszcze Kilka sekund wspinaezki po 
linie i juz jested na poktadzie. Teren jest 
nieprzyjazny. a widoeznode powaznie 
ograniczona. W dodaiku petno tu uzbro- 
jonych straznikdw. wipe z chwilp obeenp 
misja ta wkraeza na zdecydowanie 
wyzszy poziom. Staraj sip dobrze kamu- 
ftowad. zwracajpe szczegolnp uwagp na 
miejsca w kidrych decydujesz sip pozo- 
stawid zwtoki. Wspominam o tym takze 
przez wzgipd na zadanie ktdre ziecito 
Ci szetostwo - musisz uituc (technika 
dowolna) co najmnie] pipinastu (czasem 
szesnastu) delikwentdw. Wracajpc 
jednak do wtadciwej misji: ruszaj przed 
siebie likwidujpc po drodze pierwszego 
wartownika (mozesz go przestuchad). Za 
momeni pojawi sip kolejny cel (najlepiej 
chwycid go szybko i - przed powaleniem 
• przetransportowad kilka krokdw w przdd, 
chowajpc za duzym mechanizmem z 
4WO- ^woran^^i^ob^ii krpei sip jeszcze 

go wjpc kazdenjuxISkJ— go i ruszaj 



do tazienki - uwazaj na przedzierajpcp sip w 
tym miejscu smugp dwiatta, mozesz zostad 
zauwazony. W drodku zwroc uwagp na odchy- 
loop kratkp w suficie - podskocz by wgramolic 
sip do szybu. Przeczotgaj sip az do koiica 
- wytpdujesz w pokoju strazniezym. 

2. Musisz dostad sig do ukrytydi drzwi po le- 
wej (wkkxzna jest tylko klamka). doprowadzi 
Cig one na hoi. Zlikwiduj godcia bipraj^oego 
sig w tym miejscu, a nasigpnie kierui^c sig 
w prawo przejdz do pokoju straznikdw (ten 
z otwadymi drzwiami). Okolieg powinien 
patrolowad jeszcze jeden typ - zdejmij go 



jednej zo slron (pozoslaAr, 
indywidualiB^ ocenyi — - 
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Wej(tt po drabince i na gdrze skofzystaj z 
rmy. Stojgc na platformie poczekaj na wind? 
-gdytyiko si? zatrzymawskocz najejdach. 
dzi^l czemu dostaniesz si? Kondygnaq? 
nizej. Powtorz numer z wind^ jezdz^ 
po drugiej stronie. Na dole ruszaj po lewej 
odftodze tej platformy i, uwaZaj^c na reflaktor, 
(xzedostaiS si? za banetk?. Pora zaj^ si? 
nMatkamI doktora Aswata. Odnajdi pokdj 
ktbrego lokalizaeja zaznaezona zostaia na 
maple. W ^rodku od razu skleruj si? w s^n? 
sypialnl (po lewej) I poczekaj na straznika 
pray wejsclu. Teraz uderzaj do pomieszczenia 
z naprzeciwka - ponownle przyignij do Sciany, 
szyPko zlikwiduj wychodzqcego oponenta, a 
nast?pnle dorwij kolezk? kr?c^cego si? przy 
pianinle. W sypialnl znajdziesz kolejnego 
23kaplora (potraktuj go odpowiednlo) oraz 
s^. z kidrego zgarnIJ notatki. Agenqa zieci 
0 tolejne zadanie - musisz unieszkodliwid 
ddklorka. W ml?dzyczasle odezwie si? tez 
JBA z nakazem niezwtocznej ewakuaeji. 
masz zalem tylko kilka chwii na Ilkwidaq? 
cab. Na szcz?^ie Aswai znajduje si? nleda- 
leko - wyjdi na hoi i poSlij kamerk? w stron? 
Mch godci ic^cych w Twolm klerunku (lewa 
strona. P6ki co s^ jeszcze daleko). Deionaqa 
iadurku zalatwi spraw? jak nalezy. Musisz te- 
nzwydostad si? z obiektu - ekipa JBA czeka 
juznaCiebie w dmiglowcu (ponownle wrOd 
cbpctoju z pianinem I skorzystaj z liny). 
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Przed Tob? jedna z ci?zszych sekweneji 
wego SC, w k!6rej gidwne zagrozenie 
stanovid b?dzle szybko uciekajqcy czas 
izakladaj^ oczywiscle ze zatezy Ci na zali- 
czeniu jak najwi?kszej liezby zadari). Chc^c 
*?eoszcz?dzid sobie zb?dnych rozczarowart 
peeponq? najplerw pobiegad troszk? po 
lymlevelu, przecwiczyc poszczegdinejego 
elementy I dopiene pdiniej prdbowad skladad 
jewjedn^calodd. I jeszcze jednakwestlaiw 
cpisie podaj? przybllzone wartosci licznika w 
jakich mogleni zarejestrowad gtosy Carsona 
oraz Jamlego, niekiedy jednak ulegaj? one 
piekorzyslnel zmlanie (nie b?dziesz nidgt 
Id) nagrad, ale strat? t? nadrobisz w JBA HQ 
RkRT3). Misj?otwiera krdlka pogaw?dka 
i Lambertem. Qdy ponownie przejmiesz 
larAol? nad bohaterem wejdz na pobliski 
smietnlk. a z niego dostah si? na dcian?. 

Hop I juz jestes po drugiej stronie. Kr?ci 
5?ludwdch typdw. ale nie musisz si? niml 
fnejnxwad - smigaj od razu do garazu. Za 
TOmenlziawisi? tu Enrica I zaprowadzi Ci? 
do ibzego pokoju na parterze. Zaczekaj az 
kot<«a opudei to pomieszczenie zamykaj^ 
zascbqdfzwi. Wyegzekwuj z inwentarza 
oiiljofon I zarejestruj gtosy dwojki rozmdw- 
ro» (Die pozwol si? przylapad) , wypetnia]^ 
lym samym jedno z trzech powierzonych Ci 
tajah podstawowych. Mozesz teraz zaj^ si? 
iwnami. Zabawa ta moze poczqtkowo wyciad 
I? meco trudna, jednak przestrzeganie kliku 
enstych zasad pozwoll Ci szybko si? z ni? 
iporac. Po pierwsze - nie spiesz si? - RT 
dtiaiaanalogowo. staraj si? wi?c poruszad 
k*io na 'pierwszym biegu’ zmniejszaj?c tym 
samym ryzyko zaliczenia skuchy. Po drugie 
flobrzejesl przygl?dad si? trajektorii ,fiolki" 
Qreza po prawej przyda si? dopiero pod 
sam koniec trasy. Wychylajqc wowczas galk? 
padastarq si? trafiac doktadnie w jej srodek. 
Poltzecie wreszeie • kiedy b?dziesz jui 
>adceletT)izapallsi?zielonadioda mozesz 
mudd gaz do dechy ■ nic juz nie moze si? 
SH5.Z nieco gorszyeh wiadomosci natomiast: 
jitii zalezy Ci na tatwym zarejestrowaniu 
glotu Mossa musisz uporad si? z minami 
animezas na liezniku zejdzie pnnizej 21 :35 
'9DSuj?csi?do przedstawionych wczedniej 
rsiazdwek spokojnie da si? to zrobid). 
ibradzHed sobie? Swielnie! Ruszaj zatem 
sjWow stron? holu. Wejdz na schody i 
diqw lewo. Mirikorytarz po prawej i wejdz 
vr<iorv«enapotkane drzwi, przejdz do sa- 
rntgo ke yea tego ^ rf^ftsaezenia i ponownie 
• : ;MV?>tllB04nul(Moss wyzywa si? tu 
l^ymzkumpH • nagrajgol). Wroc teraz 
. ^ I uderzaj do .oszkionego" pomieszcze- 




■uii4iB )L>r.i»i'. 

Zaczekaj az zafascynowani gigantyeznym 
akwarium kolesle znudz^ si?, a nast?pnle 
dmigaj w Ich klerunku, a stamtqd prosto za bar. 
Czajgcy si? za zakr?tem typ nie zabawi tu zbyt 
diugo. Przedostarl si? do miejsca z widokiem 



nia po prawej z lez?cymi na wytku zwiokami. 
Pami?tasz, Enrica prosita Ci? o pozbycie si? 
ciata pitota, bierz je wi?c na bary i ruszaj koryta- 
rzem w stron? schocJdw. Zejdz w d6t i w pokoju 
z krzestami odbij w prawg stron?. Przejd^ do 
korica kolejnego korytarza i skr?d w prawo. 
Schody zaprowadz? Cl? do piwnicy gdzie 
mozesz juz pozt^ si? denala. Wracaj teraz na 
gdr? po zawieszonej na dclanie drablnie - wy- 
l^dujesz w znanym Ci juz garazu. sk?d dostart 
si? na hoi i ponownie ruszaj w stron? schoddw. 
Mir) je i kontynuu)^ spacer wzdtuz barierki 
wejdi do duzego przejdcia po lewej. W drodku 
skorzystaj ze sebodow prowadzgcych na gor?. 
Mit) kolesla majsmjjqcego cod przy drzwiach 
i ukryj si? obok sterty gratdw lezgcych na 
kolejnych stopniach. Gdy lieznik czasu zbiizy si? 
dopoziomu 17:30 zjawi si? tu Jamie, mozesz 
wi?c zarejestrowad jego wywody. Sporadyeznie 
zdarza si? mu tekko spdinid, wi?c byd mote 
b?dziesz musiat zaczekad chwilk? dtutej. W 
razie ch?ci (potrzeby) podreperowanla zaufania 
od JBA mozesz odwiedzid teraz strzelnice 
lub ponownie zmierzyd si? z torem przesztaid 
(obydwa te obiekty znajdziesz w poblizu garazu 
- na kotScu korytarza skr?casz w prawo). Jedli 
jednak nie ma takiej koniecznoscl uderzaj od 
razu do miejsca gdzie jeszcze kilka mlnut temu 
bawiled si? z minami. Przejd^ przez drzwi za 
ktbrymi wsi#cta Enrica I przedostari si? schoda- 
ml w gdr?, az do pierwszych ntebieskich drzwi. 
Twoim celem jest niewietki pokoik po dnuglej 
stronie korytarza patrolowanego przez kamer?. 
Podskocz chwytaj^c si? rury zawieszonej pod 
sklepieniem i przedoslatl si? na drug^ stron?. 
Rozpracuj zamek w drzwiach i wejdz do pokoju 
w ktdrym aktualnie urz?du]e Enrica. Trzymajgc 
si? prawej strony przedlizgnij si? mi?dzy biur- 
kiem a szafkami (komputer na Wade mozesz 
ziekeewazyd) i cichutko przeszperaj akta Wr6d 
teraz do lokaqi z kamerq, oszukaj jq znanym Ci 
juz sposobem po czym przejdz przez niebieskie 
drzwi. Kilka stopni wyzej masz kolejne przejdcie. 
Zgad dwiatto i wejdz do Kolejnego pomieszcze- 
nia gdzie od razu ukryj si? za filarem po lewej. 
Zaczekaj tu na pojawienie si? zaniepokojonego 
typa. Gdy tytko godd Ci? minie ruszaj szybko 
na wprosl. przy kanapie odbij w lewo i wejdz 
do pomieszczenia z naprzeciwka (kolejny 
zamek do rozpracowania). W drodku przejdz do 
s^siedniego pokoju gdzie najpierw zarejestruj 
majaczqcego we dnie kolesia (typ nie zawsze 
chce mamrotad, b?dziesz musiat wi?c wykazac 
si? cieipltwodci^, by nast?pnie przeszukad 
dwie szafki stoj^ przy tdzkach (kolejne poreje 
dokumentdw juz Twe^e). Opusc to pomiesz- 
czenie i wyjdi na hoi, tarn od razu odbij w prawq 
stron? i ukryj si? w spowitym mrokiem zaka- 
marku. Zaczekaj az typek siedz^cy na kanapie 
sobie pdjdzie I od razu ruszaj w lew^ stron?. 
Raezej nie uda Ci si? dostad do biafyeh drzwi 
po prawej (s^ zamkni?te, wi?c przytapiq Ci? na 
prdbie uporania z zamkiem). Proponuje wi?c 
ukryd si? w zaciemnionym miejsoi (lub za ro- 
giem), zaczekad az straznik rozpocznie kolejny 
obchdd i dopiero wtedy je otworzyd. Znajdziesz 
si? w przytulnym pokoiku w ktdrym ukryte 
zostaty kolejne dokumenty (niewielka szatka po 
prawej). Przejdz teraz do lazienki, wdrap si? na 
okno i przedostari na sporych rozmiardw plac. 
kt?c w stron? zapa/kowanej ci?zardwki trafisz 
w koricu na niewielk^ skrzyni? i rynn?, a po 
nich wdrapiesz si? na balkon [masz tu szkiane 
drzwi). W pokoju podejdz najpierw w okWic? 
sejfu (akiywuje si? checkpoint), a nasl?pnie 



wyjdi drzwiami po lewej. Znajdujqcy si? 
tarn korytarz zaprowadzi Ci? do matego 
pomieszczenia sk^ zgarniesz kolejny 
komplet akt. Wrdd teraz o jedno pomiesz- 
czenie \Arczedniej, zaczaj si? przy drzwiach 
i zaczekaj na dalszy rozwdj wydarzeh 
- Emile otworzy sejf i za chwii? zamknie 
go ponownie. Masz teraz dobr^ okazj? by 
powtdrzyd jego wyezyn. Gdy juz uporasz 
si? z tym zadaniem ukryj si? za biurkiem 
i zaczekaj az szef poderwie zad z wyrka 
i uda si? do s^siedniego pomieszczenia. 
Nic juz wi?c nie stoi na przoszkodzie by 
przeszukad wn?trze szafki po prawej (tuz 
obok). Wrdd na taras. zeskocz w ddl i 
czym pr?dzej dostari si? do fazienkowego 
okna ktdrym wszedted tu po raz pierwszy. 
Przejd2 do s^iedniego pokoju i... zaleznie 
od stanu iicznika albo trail tu na Clebie 
Enrica kortcz^c misj? w najlepszy z mozli- 
wych sposobdw. bgdi tez b?d2iesz musiat 
na wtasn? r?k? dotrzed do miejsca gdzie 
rozmawlated z ni^ po raz ostatni. 

COZUMEL -CRUISE SHIP 

Mamy tu kolejne nielatwe zadanie. tym 
razem jednak na petnej sliezny widokdw 
tajbie. Przed opuszczeniem kajuty 
zgamlj z biurka kilka pociskdw. Drzwi s? 
zaWokowane musisz wi?c wyjdd na taras I 
przejsd przez barierk?. Chwyd si? kraw?dzi 
i pokonaj kilka kolejnych metrdw w prawo, 
pdzniej w gdr? i ponownie w praw? stron? 
az do balkonu na ktdrym usadowit si? 
straznik. Zaczekaj az typ si? ulotni po czym 
ruszaj jego diadami. Wewn^trz kasyna 
schowaj si? za stdf przy wejdciu i zaczekaj 
na wsparcie ktdrego udzieli Ci Enrica. 
Zaniepokojeni strainicy rozbiegli si?. wl?c 
nie trac^ ani chwili diuzej nuszaj przez 
calq diugodc tego pomieszczenia prosto do 
miejsca gdzie kr?ci si? kolejny wartownik. 
Schowaj si? i zaczekaj az godd si? oddali 
(w razie protHemdw pomoony moze okazad 
si? tez impulsowy tadunek postany prosto 
w stoj^ nieopodal automat do gry). 

Musisz teraz dostad si? do malego po- 
mieszczenia z n^rzeclwka, ruszaj wi?c w 
jego kierunku trzymajgc si? sciany po lewej 
(przed wejsciem konieeznie zneutralizuj 
kamer?), Wewnqtrz najpierw wrzud granat 
do szybu po prawej, po czym wtam si? do 
zawieszonego na dcianie panelu odcinaj^ 
tym samym zasilanie w catym kasynie. 

Za moment zjawi^ si? tu zaniepokojeni 
awari^ straznicy masz wi?c tylko chwii? by 
opudeid pokdj (sejf proponuj? dad). Wracaj 
do spowitej mrokiem sail z automalami i 
dyskretnie przemknij w stron? podw^nych 
drzwi po letA/ej. Rozpracowujesz zamonto- 
wany na nich zamek i juz jested wewn^lrz. 
Swlatio nadal jest wyf^ne mozesz 
wi?c ulokowad si? na lewo od stoj?cej tu 
fontanny, zagwizdad a nasl?pnie ukryd pod 
schodami czekajqc na pojawienie ciekaw- 
skiego goscia. Gdy ten b?dzle juz na dole 
oglusz go b^ od razu przedostari si? na 
pi?tro (cz?dd holu jest lekko oswietlona 
zachowaj wi?c szczegdin? ostroznodc), Na 
gdrze przejdi przez jedyne otwarte drzwi 
by dostad si? do pomieszczenia barowego 
• bardzo klimatyezna miqscdwka, ale slra- 
takze tu nie brakuje, uwazaj wi?c. 



na kolejnych trzech amatordw morskie] fauny. 

Gdy tylko zrobi si? pusto ruszaj szybko wzdtuz 
szkianej powtoki i dale) prosto na sporych 
rozmiardw korytarz (uwaga na kamer?), Przy 
drzwiach jxzykiej" si? do dciany (prawa strona) 
i zaczekaj na nadejdcie dwdeh ludkdw z ochrony 
(nie warto ich zaczepiad). Pewnie idq zmienid 
wod? w akwarium - a co :). Wejdz do pustego 
juz pomieszczenia, przywolaj wind? i wsi^dz 
do niej. Krdtki loading, checkpoint i juz moiemy 
wracad do gry. Za moment Enrica ostrzeze Ci? o 
zbiizajqcym si? palrolu, wskocz wi?c szybko na 
dacb windy przez otwarty wtaz. Tam zaczekaj az 
niebezpieczeristwozostanlezazegnane, zejdz 
na ddt i ruszaj do nowego pomieszczenia. Tu od 
razu skieruj si? w lew^ suon? (najtatwiej b?dzie 
poruszad si? tuz przy dcianie). Wata si? tu pefno 
rdznego rodzaju gratdw, mozesz wi?c solidnie si? 
maskowad- Dotrzesz w korlou w okolice schoddw, 
prdb? cichego sforsowania ktdrych cz?sto b?dzie 
uniemozliwiat Ci Jeden z wartownikdw spaceru- 
jqcych na dole (nie jest to reguf^). Przejdz wi?c 
date] kieruj?c si? w stron? duzego obiektu po ktd- 
rym z latwosci? dostaniesz si? na gdr?. Kr?ci si? 
tu tylko jeden przyjemniaczek, wi?c z przedarciem 
si? do kolejnych drzwi nie powinno b)^ problemu. 
W nasl?pnej lokaqi zgad dwiatto (przei^nik na 
wprosl) i ruszaj korytarzem z prawej strony. Wejdd 
do pomieszczenia z ktdrego wtadnie wytoczyli si? 
straznicy i od razu wdrap si? na jeden z umiejsco- 
wionych tarn filardw. Musisz dostad si? do matego 
otworu na podwyzszeniu. Przeciskaj?c si? przez 
szyb trafisz do malego pomieszczenia z godciem 
ktdry ch?tnie podzieli si? kilkoma informaeja- 
mi, Za drzwiami czeka na Ciebie kolejny cei. 
Znajdziesz tu tez troch? amuniqi (pdiki po prawej) 
i dwie kajuty do przeszukania. Mozesz sprawdzid 
zawartosd szuflad w stoj^cym na lewo od wyjscia 
regale. Rozkoduj zamek i zejd^ cichutko na ddl, 
gdzie od razu odbij w prawg stron?. Trzymajqc si? 
zewn?trznej strony tej lokaeji powiniened z fatwo- 
dci^ oszukad zaj?tych prac^ kolesi (jest ich tu az 
trzech). Wyjdz na balkon i pozostaj?c caty czas w 
pozycji schylonej (narazasz si? na zlokalizowanie) 
przedostari si? pod lin? po czym wykonaj skok. 
B?dqc juz na dole ruszaj przez barierk? przy 
kidrej aktualnie stoisz i ukryj si? za niewielkim po- 
deslem ze schodami. Tam zaczekaj ai uzbrojony 
straznik wyjdzie na zewn^ (skieruje si? w lewo) 
po czym zdejmij go dyskretnie (proponuj? zaczaic 
si? przy prawej stronie tego zabudowania 





’ zaatakowad gdy bgdzie t^y przechodzll). 
Korzystajqc z drabinkj wdrap si^ na g6r$ 

I zajmij si? majstrujqcym przy ct^wigu 
delikwentem. Wracaj na ddJ i wejdz do 
pomfeszczenia. Wewn?trz zlokalizuj miejsce 
gdzie pojawia si? mozliwoSd podrzucenia 
ladunKu, zrob to, a nast?pnie jeszcze raz 
pobaw si? w hackera. Teraz wydostah si? na 
zewn?trz i od razu skr?d w prawo kieruj?c 
si? w stron? niewielkiego przejScia pod 
schodami. Wykonate^ wszystkie powierzone 
Ci zadania • w tym miejscu misja kortczy si?. 



i przeszukad stojqc? przy drzwiach szafk? - do- 
staniesz kofejne dokumenty. Wr6d na korytarz 
i ruszaj w praw? stron?. Kilka metrow dalej 
przesllzgnij si? przez pokpj w ktbrym dwoch 
typdw produkuje si? przy taWicy - rozwiqzujesz 
w ten sposob problem z zawieszon^ pod 
sufitem kamer?. ^igaj do kotSca i w drzwi po 
prawej (musisz si? wtamad). B?d?c w Srodku 
zaczekaj az Moss si? ulotni po czym ruszaj w 
jego stron? (straznicy zaj?ll si? swoj? robot? 
i nie powinni stwarzad problemdw). Wejd^ 
do biura Mossa i przycupni] za p6)k? stoj?c? 
pod i^nem. Kilka sekund bacznej obserwacji 
pozwoii Ci nabrad rozeznania w poczynaniach 
Carsona dzi?ki czemu z tatwosci? dostaniesz 
si? do wgskiego przesmyku pomi?dzy pdtk? 
i dcian? z prawej. Utf, jested bezpieczny, 
mozesz wi?c skorzystad z komputera (otrzymu- 
jesz kod) oraz p6lki z kolejn? porq? akt (dzialaj 
gdy tylko Moss si?dzie przy stole). Korzystaj?c 
z lej samej dciezki opudd pok^ uwazaj?c na 
straznikow w nast?pnej iokacji. Najtrudniejsze 
Jednak dopiero przed Job?: musisz dorwad 
si? do umlejscowionego na balkonie z prawej 
terminals. Tak. do tego przy ktdrym caty czas 
klod si? kr?ci. Zaczaj si? przy regale obok 
wejdcia (pami?tasz. wcbodz?c po raz pierwszy 
do tej Iokacji czekated tarn az Moss wrdci do 
swojego biura). Na balkonie urz?duje dwdch 
straznikdw, zaczekaj w bezruchu az rozpoczn? 
spacer (najpierw jeden I c^wilk? pdzniej 
drug!) i natychmiasl uderzaj do klawialury. 
Odpal podgl?d z kamery i ^ tylko odzyskasz 
kontrol? nad Fisherem wycofaj si? o kilka 
kfokdw w tyt ukrywaj?c pomi?dzy stoj?cymi za 
Tob? szatkami (niewielki zautek). Tu zaczekaj 
na pojawienie si? pierwszego typa i gdy tylko 
si?dzie na krzedle dyskretnie skieruj si? w stro- 
n? wyjdcia (czasami zdarza si? ze zostaniesz 
tu zauwazony, jedli jednak b?dzlesz dzialal 
doslatecznie szybko powinno si? udad). Nie 
opuszczaj jeszcze tego pomieszczenia, tylko 
zaczaj si? przy drzwiach i zaczekaj na pojawie- 
nie kolezki ktdry zacznie szukad czegod pod 
regatem. Wykorzystaj ten moment ruszyd 
przez korytarz. 2a zakr?tem tralisz jeszcze na 
wartownika opleraj?cego si? o scian?. Wyba- 
wieniem okazuje si? byd przejdcie prowadz?ce 
przez pokdj po prawej. Zmamowaled juz dosd 
czasu musisz wi?c rozliczyc si? z szelostwem 
z powierzonego Ci zadania. Ooskonale 
znan? Ci juz drog? wrdc do lokaq'i ze stolem 
bilardowym, st?d na hoi i dalej przez drzwi 
po lewej, ktdre zaprowadz? Ci? na zagracon? 
klatk? schodow?. Jest to bezsprzecznie naj- 
lepsza droga do lokar^i gdzie rozwi?zywales 
zagadk? z szedcianem. Czeka tarn na Ciebie 
Emile z ktorym udasz si? na krdtkie zebranie 
Joranzowe'- Po scence musisz dokonad 
Wyskawicznego wyboru. Zadowolony? Tak tez 
myslalem... Tak czy inaczej - mozesz teraz 
zaj?c si? kolejnym zadaniem. 

KINSHASA 

Wysokie lemperatury, tumany kurzu, w?skie, 
ciasno zabudowane uliczki gdzie na kazdym 
kroku czai si? ktos mog?cy Ci dokopad 

- witamy w Afryce. Emile zaplanowal tu 
kolejne spotkanie. przebieg ktdrego porxjwnie 
b?dziesz musiai zarejestrowad. Zaczynasz 
na parkingu. Obejdi ci?zar6wk? i ukryj si? za 
paczkami lez?cymi za siatk? - po chwili zjawi 
si? wojskowy pojazd. Trzymaj?c si? dciany 
obejdz pacing az do miejsca, gdzie znajduje 
si? niewielkie wzniesienie (obok zapaikowanej 
fury) - znajdziesz tarn wind?. Na gdize przyczaj 
si? kolo wejdcia do kuchni. Panowie po chwili 
zakotTcz? pogaw?dk?, a jeden z nich poslano- 
wi sprawdzid pomieszczenie w ktdrym obecnie 
jested - niedoczekanie! Przejdz przez kuchni? 
(kolejna dliczna lokac^) by dostad si? do znisz- 
czonej sail. Gej biegaj?cych tutaj rebeliantdw 

- szkoda zdrowia. Trzymaj?c si? caly czas 
porozrzucanych na prawo gratdw, podejdz do 
okna. Mozesz teraz przejdd przez rozbil? szyb? 
lub skorzystad ze specjalistycznego sprz?lu 

do ci?cia szkia (wzgl?dy estetyczne). Qzyms 
doprowadzi Ci? do kolejnej kraw?dzi, na koricu 
ktorej znajdziesz mrk? (wyrw? w scianie zigno- 
ruj) - wdrap si? po niej na szczyt. Tam poczekaj 
na ludka z AK-47 - kiedy podejdzie do barierki 
podlij go na dot. Masz tu klika dost?pnych drbg 
z kldrych n^lepiej sprawdza si? ta przez okno - 



znajduj?ce si? tarn wyjdcie zaprowadzi Ci? na 
hoi nieopodal podwdjnych drzwi, do ktdrych 
musisz si? teraz udad. W drodku zaczekaj az 
typy zakorScz? konwersacj?, a jeden z nich 
podejdzie do blurka - pocz?stuj go lokciem 
(mozesz tez nawi^zad rozmow? - zabawna 
scenka). Drugi ze straznikdw kr^i si? po 
s?siednlm pomieszczeniu, poczekaj az wej- 
dzie do lazienki i wtedy go zlikwiduj. Przez 
balkon dostaniesz si? do wielkiej konstrukcji 
utrzymuj?cej banner reklamowy, ktora pozwoii 
dostad si? na dach. Powinlenes zobaczyd 
tarn godcia wspinaj?cego si? na wyzsz? kon- 
dygnacj? - pod?zaj jego sladami. CJyskretnie 
dostad si? do budy umiejscowionej w - mniej 
wi?cej - centralnej cz?sci tej Iokacji. Schodki 
doprowadz? Ci? do miejsca z zamkni?tym 
wlazem. Szybki hacking pozwoii otworzyd 
to przejscie dezaktywuj^ takie komdrki. 
Kwesti? komforlowego zejscia na d6l ulatwia 
rurka umieszczona nad Tob?. Drabin? dostarS 
si? jeszcze nizej i, korzystaj?c z przesmykdw, 
dojdZ na drug? stron? pomieszczenia. Wspi- 
naczka po rurze pozwoii dostad si? na dach 
oszklonej sail w ktdrej za chwii? odb?dzie si? 
spotkanie. Pbki co jednak podejdz do wlazu 
znajdu]?cego si? w lewym rogu I rozszyfruj 
umieszczony na nim zamek. Przed Tob? 
akcja rodem z Mission Impossible - musisz 
przedostac si? do centrum Iokacji, gdzie 
zainstalujesz podstuch. Zdecyduj si? na jedn? 
ze stron (prawo tub lewo - s? identyczne) I. 
uwa.^?c na lasery, dostad si? do srodka 
Iokacji. Tam przejdi gzymsem do kolejnej 
rurki ktdra ostalecznie doprowadzi Ci? do 
miejsca doceloswego. Podtacz sprz?t i opusc 
si? na d6l. a po zainstalowaniu majka wracaj 
z powrolem. W pozycji Vrezystkie koriczyny 
na rurze' pozostari do mementu, az zrobi si? 
tu pusto. Po opuszczeniu Iokacji podejdz do 
rozbitego okna i zaczep lin? przy stojacym 
obok biurku. Na dole c^zeka na Ciebie M^^bdr: 

1 . Podejdz do drzwi. Uzywajac kabelka 
przypatrz si? koleslowi urz?dujacemu w kiblu 
- oglusz go drzwiami kiedy podejdzie. Wbij 
si? teraz do szybu wentylacyjnego i zeskooz 
do otworu w podlodze. 

2. Za przewnicon^ ro^/n? znajdziesz ukryty 
otwor prowadz^ do szybu. Po chwili doj- 
dziesz do lokaqi z otworem - zeskocz. 
Znajdujesz si? w lazience - przy wyj^iu 
spotkasz Emile'a, ktbry zieci Cl nast?pne 
zadanie - odnale^ci i zlikwidowac agenta CIA. 
Kieruj si? w stron? wyjazdu z garazu. Wkra- 
czasz teraz na teren otwartej wojny, przygotu] 
si? zatem na ci?zka przepraw?. W ukryciu 
poczekaj na eksplozj? ci?2ar6wki. Podejdz 
do siatkl - po lewej masz furtk?. Przyczaj si? 
przy ^ianie, po chwili pojawi si? straznik 

• wykohcz go (cialo warto ukryc: za pobliskim 
wrakiem). Kolejny cel to uniemozliwienie 
egzekucji, biegnij wi?c do kohca I, trzymajac 
si? zabudowati. odbl] w pierwsz? uliczk?. 
Zlikwiduj dw6ch straznikdw trzymajacych w 
szachu kliku cywildw - najlepiej ciziala sticky 
sikxker. Uderzaj przed siebie, r\ast?pnje 
skr?(i w ullc»k? po prawej. Powinlened 
zobaczyd biegnac? kobiet?. Schowaj si? 
przy scianie i zaczekaj az nadclagajacy 
zolnierz zacznie robid uzytek z trzymanego 
Katacha. Teraz wbijaj do budynku w ktdrym 
schronita si? babka. Odszukaj pomieszczenie 
z oknem przez ktdre dostaniesz si? na ulic?. 
Uderzaj w prawo ■ znajdujaca si? tarn drabina 
doprowadzi Ci? do wyzszych kondygnacji. Za 
checkpointem skorzystaj z liny by ponownie 
wyladowad w centrum wymiany ognia. 



wziad odczyt). Musisz teraz pomdc kobiecie 
znajdujacej si? w zniszczonym autobusie. W 
pobli^u kn?cl si? dwdch zolnlerzy - poczel<a 
az zajma si? walk? i zlikwiduj ich (mozesz 
tez skorzystad z wyrwy w ulicy I ominac 
cate zamieszanie). We wraku odszukaj 
ranna lask? i pomdz jej wydostad si? ^ 
zniszczonego fotela. Teraz powrdt - wspo- 
mniana wczedniej wn?ka idealnie posluzy 
jako kamuflaz. Ostrzeliwujacy rebellanidw 
czolg mozesz wysadzid aplikujac granat. 
Docelowo jednak udaj si? do miejsca gdzie 
doprowadzila Cl? Ilna - mid zabudowariaty 
przecJostad si? do kolejnej ulicy. Po drodze 
mozesz zaczepid o scJiody. W pomieszcze- 
niu. poza zaabsorbowanym likwidaqa 
rebeliantem, znajdziesz tez troch? ekwi’punk. 
ScjKwaj si? za gratami po lewej i zaczekaj^ 
az kr?cacy si? przy cl?^dwce zolnierze 
odejda- Teraz wczolgaj si? pod pojazd ktory 
zapewni Ci bezpieczny transport. Od tej pory 
musisz dzialad szybko. Twoim celem jest 
laptop lez^ w pierwszym namiocJe (lesva 
strora). Najlepiej dostad si? tarn zanirr ze 
dmiglowca wysypi^ si? zoldacy. Zlikwiduj 
go^ia siedz?cego za biurkiem i ukryj jego 
cialo w drugim koricu namtolu. Teraz komfu- 
ter - szybko shackuj dost?p i zwid wojskowe 
plany. Nasl?pnie rozetnl] material natytachtiy 
wydostad si? niepostrze^enle. Jesli z jakichs 
wzgl?d6w lubisz sobie utrudniad (ew. chcesr 
uzyskad 100%stealth) to istnieje jeszcze 
jeden spctsdb na zgami?cie materlaldw z 
systemu. Poczekaj ai kierowca ci?zardwki 
si? oddali. Trzymajac si? dciezki mi?dzy 
wschodni? dclan? budynku a paczkami z 
zaopatrzeniem dostarl si? na tyly pierwszegc 
namlotu. Robi^ uzytek z noza stwdrz nowe 
przej^ie. Po chwili urz?duj?cy tu wojskowy 
powinien wybiec na zewn^trz - masz teraz 
chwii? by zaj^c jego miejsce i skopiowad pla- 
ny. W kazdym razie, maj?c juz potrzebny ne- 
lerlai, dosl^ si? na drug^ stron? placu - do 
wierzy radiowej. Przejdz przez znajduj?cy s? 
obok namiot sanitamy by zmniejszyd ryzyto 
wykrycia. B?d?cjuzprzy siatce poczekaj az 
wszyscy straznicy znajd^ si? na bezpiecznej 
odieglodci, a nasl?pnie przejdz przez furtk? 
(siatkajest pod napi?ciem) i skorzystaj z 
drabiny. Odnajdz ulokowan^ tu snajpeik? 

- teraz musisz dokonad krytycznego wyboru 

- JBA naciska by zlikwidowac agenta Hatnz?. 
NSA nakazuje pozostawid go przy zyciu. Wy- 
konanie zadania zgodnie z zaleceniami JBA 
natychmiastz^r^czy misj?. Drugi wariart 
doda kolejne zadanie od agencji - ocSoicie 
schwytanego agenta. 



JBA HEADQUARTERS 
PARTS 



Po krdtkiej pogaw?dce ruszaj za szefem 
prosto do pokoju z komputerem. Gdy tylko 
zostaniesz sam u^j skanera odciskdw 
na klawlaturze. Proponuj? teraz zabrad 
si? za rozwi?zywanle lamigidwki zasady 
funkcjonowania ktdrej mozna stredcid w 
nast?puiqcy sposob; do szescianu w ktdrym 
kazda z pfaszczyzn podzielona zostata na 
cztery pola wpisujemy przedstawione w 
systemie dwdjkowym liczby (zbidr od 0 do 
7). Cata trudnodd polega na pouktadaniu 
ich w taki sposdb by w zadnym rz?dzie 
oraz zadnej kolumnie tego szedcianu nie 
powtarzala si? ktdrakolwiek z liczb. Wyobrai 
sobie, ze bryla zostata rozci?ta i rozlozona 
na jednej ptaszczyinie (wygl^ajak krzyz) 

- prawldlowy sposdb rozwi^ania tej 
tamigtdwki obrazuje ponizszy schemal (pole 
startowelo Jmadrat" w drodku): 



Banalne, prawda? Mozemy wl?c napierad 
oA dalej. Wyjdd z tego pomieszczenia i dostaii 
HI si? do schoddw prowadzqcych na gdr?. 

P Przejdz do Iokacji z torem przeszkdd 

(wchodzisz po schodach, odbijasz w lew? 
a na kodoj korytarza w drzwi po prawej) i 
f pobierz kolejne odciski palcdw z umiejsco- 
i wionego tarn przet?cznika. Ruszaj teraz do 

^ pokoju medycznego (mijaled go id?c tu). 

A’ rozpracuj zamek i przejdd do s?siedniego 
A pomieszczenia. Zbierz odciski z mikroskopu 
po czym wracaj na hoi. Odwiedz jeszcze 

V wn?trze pobliskiej kuchni i przeswieti uchwyt 
' na stoj?cej tarn loddwce. Wrdc na hol, 

■ skorzystaj ze schoddw prowadzqcych w ddt 

I skieruj si? w stron? Iokacji gdzie uganiates 

V si? z minami (po drodze skompletuj tez 

' V ^lady pozostawione na panelu otwleraj?- 
' cym drzwi po prawej). B?d?c na miejscu 
skorzystaj z drzwi z detektorem glosu I 
ruszaj na gdr?. OszukaJ szkJane oko kamery 
- ponownie musisz dostad si? do miejsca w 
^ ktdrym urz?duje Enrica. Wlam si? do sloj?- 
cego tarn komputera (sposdb bezszelestne- 
^ go dotarcia do niego zapewne juz znasz) i 
K wrdc do poprzedniej lokaqi. Przejdd przez 
B drzwi I dalej po schodach prowadzqcych 
jC na gdr?. Tu najpierw zgad swiatto po czym 
^ otwdrz drzwi. Poruszaj?c si? ostroznie w 
JP gl?b korytarza dojdd do pokoju ze stolem 

V bilardowym - masz tu bardzo dobry wgl?d 

■ na poczynania dwdch dysKutuj?cych w 
pomieszczeniu obok typdw. Zaczekaj na 

r dobr? okazje, przejdd przez lokaq? w ktdrej 
J rozmawiali i odbij w korytarz po prawej. 
if Na jego kortcu znajdziesz drzwi do otwo- 
J rzeniaktdrycbpotrzebneb?d?Cizdobyte 

V wczedniej odciski. W pomieszczeniu trwa 
dialog - Moss i Jamie gadaj? od rzeczy, wi?c 

jj zamlast przysluchlwad si? tej paplaninie lap 
• za mikrofon i uwiecznij wszystko na tasmie 
(0 ile oczywiSde nie udalo Ci si? zareje- 
' strowad ich glosdw wczesniej). Zaczekaj ad 
^ skortcz? po czym ruszaj za Mossem i wejdz 
k( w pierwsze napotkane drzwi (musisz rozpra- 
J wic si? 2 zamkiem). Wewnqtrz ukryj si? w 
C szalce stoj?cej na lewo od wejdcia I zaczekaj 

V na Mossa (niemodliwy jest ten typ...).Qdy 
% ponownie zostaniesz tu sam, mozesz wyjdd 



Kiedy odzyskasz kontrol? nad Fisherem 
skieruj swe kroki w stron? liny i dostah 
si? po niej do budynku po drugiej stronie. 
Pod?daj jedyn? dost?pn? tras? by znaledc si? 
ponownie na ulicy. Latwo tu o kulk? w twarz, 
musisz wi?c unikad otwartych przestrzeni. 
Przejdd przez zniszczony autobus i poczekaj 
ad nadbiega]?cy rebeliant wbije si? na min?. 
Masz teraz dwie drogi do wyboru ■ wylom 
na wprost do(»crwadzi Ci? do kilku granatdw 
dymnych, jesli wi?c potrzebujesz takow)Ch.„ 
Druga trasa to kolejny wrak autobusu - na 
jego koiicu wejdz do wielkich betonowych rur 
- doprowadz? Ci? do kolejnej wyrwy. Dalsza 
droga wiedzie przez poktad zniszczonego 
smiglowca. na kodcu ktdrego znajdziesz kilka 
gadgeldw. I^iec trasy, wyskakuj. Ukryty za 
przewrdconym stolem poczekaj ad kr?c?cy 
si? tu rebeliant podejdzie do drugiego data 
i wtedy go unieszkodliw. Przy fontannie 
zaczaj si? na kolejnego typa (mozesz go 
dopasc kiedy b?dzie przesluchiwaljerTca). 
nast?pnle zajmij si? gosciem za barierk? 
(najlepiej zdj?d go z dystansu kiedy jest 



Przy odrobinie szcz?sda znajdziesz si? (u 
obok m jndurowego - wykotScz go (jedli od 
razu pobiegnie w stron? wraku proponuj? 






jeszcze odwr6cony), Hamza kl^y 
26 zwi^zanymi r?kami - rozkuj go 
i skieoij si$ do wyjkila. Przebij sl^ 
przez szereg zabarykadowanych 
ulic (uwazaj na zofnierza stoj^cego 
(xzy wraku) i w ostatniej lokacji 
pom6z agentowi przedosta6 si^ na 
*ug^ strong. Po chwili eksptozja 
odetnie Ci drogf powrotu, nle ma 
tjuzjednak wi^kszego znaczenia. 
Misja zako:kzona. 



si§ Tobq ptzejmowad - moiesz 
nawetbfec). W drvgim kobcu sail 
prcejdi przez otnarte drzvni. 
Pomagaj^c sobie odpowiednim 
(rybem wizyjnym zlokalizuj 
OfzeJ^nik odpowiadaj^cy za 
o^wietfenie. JeSli na pocz^tku 
misjl zdecydowaleS si^ zabic 
Lambetra to wtaSnie nadarzyta 
si? okazja by dopasc Jamiego 
- typek kr?ci si? po s^siedniej 
iokacji, Przez szyb? podejrzyj 
jego mchy i gdy tyiko si? odwrbci 
zaatakuj (ciato warto wywiec w 
gl^ korytatza. o ile nie wykort- 
czyteS straznikdw w poprzedniej 
miejscdwce). SkorzyslaJ z 
drzwi i diugim tuneiem (klania 
si? klimat Obcego) ii^ejdz na 
teren taboratorium. Po wsiawce 
wl^ si? zegar - od tej pory 
musisz si? spr?zac. Zaczaj 
si? na straznika przy §cianie 
obok drzwi - za cbwil? b?dzie 
t?dy przechodzit- W zaieznoSci 
od wybranel wczesniej drogi 
wpisz kod lub shackuj zamek na 
drzwiach. Straznikbw pilnujqcych 
we^cia na g6r? nie latwo jest 
wykortczyc, najlepiej wi?c zwabid 
icti do przeclwieglej cz?Sci 
iokacji, a samu skorzystad z 
dost?pftej juz drabinki. Teren na 
gdrze palroiuje kiiku wrednych 
godci. Ponownie nieocenione 
okaze si? wabienie - za barierkq 
znajdziesz sporo zaciemnionych 
miejsc, gdzie bezstresowo 
mozesz wykaiiczad wszystkich 
([edit nie b?d^ reagowac \ui 
na gwizdanie podejdz blizej 
schoddw i metalowej platformy). 

W ten sam sposdb dorwij tez 
lysego. Pora rozbroid bomb? 

• najpierw otwdrz sejt i wtam 
si? do systemu znajduJ?cego 
si?tukomputera. Gdy juz si? 
z tym uporasz warto pomySled 
0 zapisaniu stanu gry, aby w 
razie bt?du nie powtarzac catej 
sekwenqi od nowa. Czeka Ci? 
tu ostatnia juz mini-gierka - naj- 
pierw tapiesz zapainik (na tarczy 
musi zapaiid si? zietona iampka), 
a nast?pnie, powoli, wyci^asz 
go z caiego uktadu, zachowuj^c 
odiegtosd od scianek (trzymaj 
si? rZielortego' ustawienia, a 
nie powinno byd wi?kszych trud- 
no§ci). Bardzo przydaje si? tez 
wstrzymywanie oddechu. Utff, 
mato brakowalo! Teraz pozostaje 
juz tyiko podziwianie creditdw 
i... misja bonusowa. Ty i Moss 
macie przeciez nie wyrdwnane 
rachunki. 
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Pora na ostatnie spoB^anie z 
JBA. Nie podejrzewajqcy niczego 
Emile przedstawi Ci koiejny rozkaz 
- musisz ziikwidowad schwytanego 
Umberta. Z broni^ w dtoni dokonu- 
jesz w]'?c ostamiego juz Krytycznego 
wytxni. Skasuj przygi^aj?cego si? 
cal^ sytuacji Jamie’go (przy okazji 
wrzud na skaner jego siatkdwk?), 
jeili zdecydujesz si? oszcz?dzid 
szeia Od tej pory jednak zostaniesz 
uznanyzaszpiega, a cata ekipa 
JBA zwrdci si? przedwko Tobie. 
PaliLij?c kui? w Lamberta utatwiasz 
s»ie nieco misj? (a przynajmniej jej 
pocz^). Wybdr jest Twdj. Wybijaj 
'Htorytarz-jedii w HQ3 pozwoiited 
ty Emile zastrzelil Entic? dmigaj 
Graz do miejsca gdzie zostawiied 
2 *Wu pilota i wykonaj skan jej oka. 
■ledi jednak laska zyje udaj si? od 
<zzu leraz na strzeinic? i pozbieraj 
eiwfipunek • przyda si?. W serwe- 
wni.jakzwyWe, znajdziesz Day- 
tna. Mozesz si? do niego dobrad 
na dwa sposoby. Pierwszy to wbitka 
pcd podlog? (wtaz za schodami) 

• aiakkiedystoiodwrdcony. Drugi 
prostszy) poiega na zwabieniu 
(P Igwizd^) do zaciemnionego 
mi^sca naprzeciwko drzwi. Przyklej 
s?do sza^ i zaczekaj. Zrdb mu 
Eraz Jiadanie oka" i skieruj si? 
re klatk? schodow? (wejdi po 
sdcdach i odbij w prawo). Na 
pidize przejdZ przez drzwi z 
d*kc}? gtosu, przebij si? przez 
wylarz (uwaga na strainikdw), by 
psalecznie dostad si? do przejscia 
najego koiVaj. Za drzwiami odbij w 
ino.0 ile Interesuje Cl? amunicja i 
Wagranatdwdymnych. Wpoblizu 
nralery Mossa odnajdziesz tez 
Erric? (je^l zyje) - dostaniesz 
gogle i karabin (o lie pomin^led 
■wad na strzeinic?) oraz okazj? do 
•ytwiania skanu siatkdwki. Wrdd 
Braz do windy na kot^u korytarza 
storzystaj z niaj. Po przejazdzce 
edrazu wyt?cz Swiatto w tuneiu 
raintrygowany straznik to bardzo 
Elwy cel. Wkoiejnej lokacji ponow- 
lie odnajrtt wyiqcznik dwiatta (uzyj 
IPI i zdecyduj si? na jedno z dwdch 
Istypnych tutaj rozwi?zah: 

' Przeskocz prze barierk? po 
prawj i wejdZ do pomieszczenia 
OlDSdxxldw. DIa bezpieczenstwa 
•y^cz dwi'atlo i podejdz do biurka 
rlwnputera wyrwiesz kod do 
attnatorium. W s?siedniej lokacji 
zeslBcz na ddt, gdzie przez dziur? 
«sdanie dostai^ si? do zaianej sail 
Uimat tej miejscdwki jest pot?zny! 

Se robi?c nadmiemego haiasu 
[rzyMej si? do dciany przed Tob? i 
aczdtaj na straznika. W pomiesz- 
osniu za schodami wyl?cz dwiatto 
trz^ przez drzwi. 
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z koiejnych stopni (na pdtce masz 
^ amunicje do zebrania). W w^im 
korytarzyku z zamkni?tymi drzwiami na 
korteu przeskocz przez por?cz po prawej. 
Dezaktywuj laser, zgamij medipack i, b?- 
d^ juz na gdrze, skorzystaj z ruchomego 
pomostu by dostac si? na drugq stron?. 
Przyczaj si? na dachu malego pomiesz- 
czenia. ziikwiduj kr?c?cych si? na dole 
wartownikdw (jedli b?d? si? bunkrowad 
trzeba ich wywabic). po czym przejdz 
przez jego wn?trze zostawiajqc po drodze 
ladunek. Drabinka prowadz^ na gdr? 
serwuje Ci dost?p do amunicji, docelowo 
jednak zejdz na ddi i otwdrz kolejne drzwi, 
W korytarzu rozpracuj kamerk?, zwab 
koiesia do drzwi i potraktuj go nimi gdy 
b?dzie dostatecznie blisko (zaktadaj?c de 
zafezy Ci na medykamentach). Ruszaj po 
schodach i, uwazaj?c na koiejne szklane 
oko, dostah si? do drzwi po prawej. Zejdz 
na dbl i podrzud ostatni juz tadunek (ko- 
lesie Ci? nie zauwaza, proponuj? jednak 
najpierw ich zJikwidowad). Wr6d na gdr?. 
wy(?cz kamer? w korytarzy i ruszaj przez 
drzwi na jego koiteu. Wyci?gnij potrzebne 
informaqe z komputera, a nast?pnie wrdc 
do garazu na dote i cBwdrz bram?. Gdy 
nikt nie patrzy przejdd przez barykady 
i ziikwiduj dwdch wartownikdw w duzej 
sali (spokojnie mozesz ich tez omin?d). 
Mate drzwi doprowadzq Ci? do korSca 
tego levelu. 

ELLSWORTH 

PENITENTIARY 

Opudd cele ukrytym pod wyrkiem tune- 
tern. Przechodz?c przez otwdr w Scianie 
tralisz do miejsca gdzie czeka na Ciebie 
Jamie. Po krdtkiej pogaw?dce pomode 
Ci on sforsowad barykad?. Przed Tob? 
prawdziwy tor przeszkdd: drabina, 
lurka, w^i przesmyk, barierka, kratka 
w podtodze i... juz jested w pokoju ze 
stradnikiem, z ktdrego pod\^i led?ce 
na blacie krdtkofaldwki. Wracaj teraz 
szybko do swojej celi. uwadaj^ po dro- 
dze na stradnika (nie schodd po drabince 
tyiko mid j? i zeskocz na dot tud za jego 
ptecami). Gdy b?dziesz jud na miejscu 
wartownik zabierze Ci? na spotkanie z 
gosciem ktdry postanowit Ci? odwiedzid. 
Po rozmowie idd jedynq dost?pn? 
drog?, ad do sali treningowej i pomdz 
kumplowi wydostad si? z opresji ^ ^ 
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Widzisz te dliczne plenery na wprost? No to leraz odwrbd si? i wejdd do ja- 
skini za Tob? (CO za pomysf, buuu...). Pod?daj ni? do miejsca gdzie natrafi'sz 
na pierwszego wartownika, poddud go. zbierz amunicj? lez^ obok skutera 
i korzyslaj?c z pomocy kompana dostar^ si? na skain? p6lk?. 

Przejdz po drewnianych 
ktadkach, ale nie zeskakuj 
jeszcze na ddt. tyiko 
zaczekaj na pojawienie 

' si? dwdch stradnikdw (zli- 

•” kwiduj ich). Wejdd na gdr? 

; • (schody lub drabinka) i 

skorzystaj z przet?cznika 
: by otworzyd przejdcie Gest 

tu tedapteczka). Przy 
t siatce ponownie pomode 

Cl kumpel. B?d?cjudpo 

drugiej stronie likwidujesz stradnika i korzysfajqc z zawieszonej pod sufitem 
rury wspinasz si? na wydsz? kondygnacj? (kr?c?cego si? tarn typa mozesz 
przerzucte przez barierk?), Rozpraw si? z kamer? i wejdd po drabince. Po 
loadingu skorzystaj z przet?cznika, zejdd na dot i ruszaj przez bram?. Wejdd 
na rur?. z niej na gzyms i ponownie zi^ud koiesia w ddt. Wyl?cz lasety oraz 
kamer? i ruszaj przez korytarz prosto do sali gdzie kr?ci si? dwdch godci. Z 
tatwodci? mozesz ich omin?d i przedostad si? przez cal? dtugosd pomostu 
po lewej- Podrzuc ladunek i przejdz przez drzwi. W korytarzu ziikwiduj 
kamer? i ruszaj na schody, B?d?cjud w pomieszczeniu przejdz przez pdiki 



GUARD 



Zeby nie byio niejasnodci 
- dost?P do tej misji daje tyiko 
jedno z zakonczeri (dobre), o 
warunkach uzyskania ktdrego 
modecie poczytad w odpo- 
wiedniej ramce. Poczekaj ad 
Moss skoiiczy wyktad i wszyscy 
pomagierzy si? rozejd?. Pod?daj 
w kierunku w ktdrym udat si? 
mi?dniak - nie wchodd jednak na 
gdr?, a zamiasi lego wczotgaj 
si? do wn?ki przy schodach. 

Mid kajut? i wbij przez drzwi po 
prawej. Drabinka doprowadzi 
Ci? prosto do kabiny w ktdrej 
urz?duje Carson. Wykortcz go i 
pobierz obraz siatttowki. Musisz 
jeszcze dezaktywowad tadunek i, 
nim odifczanie dobiegnie kortoa. 
wydostad si? na zewn?trz. 



Dczekaj 

a min?. 

'tom 

anatdw 

wych... 

-na 

vych rur 
Dalsza 
nego 
esz kilka 
;ryty za 
?c^ 



a?wi?i?cn* SI? vanovimilidw (w 
*11*6 Vzech lub czlerech) i kasuj 
^poferfynczo. JeSizjakiegos 
axcdU nie b^iesz w stanie cicho 
Cl »yel<minowa6 zastosuj Innq lak- 
N - wyl^ oiwietlefiie i przemknij 
' vatmiony na dnig^ strong 
nasz tyin chwil^, na szcz^scle 



dokonujesz wyboru i... ponownie, J 5 







bodzisz si? w cell (na szcz?cie tylko na kilka chwii). 
Przeszukaj straznika, otvv6rz zamek j uzupelnij 
Stan zdrowia. Z biurka zgamlj dopalacz i przejdi do 
nast?pnej lokacji (na podtodze znajdziesz granat 
dymny), gdzie z pomocq kumpla dostaniesz si? 
na podwyzszenie. Na doie zlikwiduj straznikdw I 
ponownie skorzystaj ze wsparcia (koleS za moment 
odblokuje Ci przej^le). Smigaj przez cat^ dlugo^ 
balkonu i zeskocz na dOt. W nast?pnej lokacji masz 
szans? wspomoc wi?2nia ktdry pozwoli) si? na- 
mierzyd • zr6b to! Z pomocq Jamiego dostan si? do 
zaworu na Scianie by ugasid ptomienie w korytarzu. 



z kamer? i fotokomdrk^, prosto do dokbw 
JBA. B?d^c na zewn^trz dostad si? na 
drug^ stron? iokacji, prosto do drugiej 
skrzynki. Kr?ci si? tu kiiku godci, aie jedii 
caty czas b?dziesz trzymal si? mroku 
nie powinno byd probtemdw. Wr6d teraz 
i skorzystaj z drugiej odnogi korytarza. 

W magazynie uspij dwdch iudzi Emiis'a, 
po czym, korzystaj^c z kartondw i 
pdtek, dostad si? do trzeciej skrzyni z 
bezpiecznikiem. Wracaj teraz ponownie 
do warsztatu, tym razem Jednak skieruj 
si? do odnogi po prawej (patrz?c od strony 
garazuj. Przejdz przez znajduj?ce si? tam 
drzwi, zahaczaj^c po drodze o ostatni? 
skrzynk?. Jested juz na zewn?trz, pora 
opudcid zakazany obszar. 

MONEY TRAIN 

Z pomoc? lowarzyszki przedostad si? 
przez stert? gmzu. a nast?pnie skorzystaj 
z drzwi. Teraz pomdzjej sforsowad 
ogrodzenie i ruszaj przez unieniobomiony 
wentyiator. Szyb doprowadzi Ci? do pokoju 
z jednym typkiem - zatatw go. DaieJ trafisz 
na dwdch zaj?tych robot? godci ktorych 
z tatwosci? mozesz omin?d i od razu 
skierowad si? w stron? drzwi po prawej. 
Skorzystaj z rury i przejdz ni? do samego 
kortca. Pdzniej wykonaj kiika krr^row po 
pdtce i zaczaj si? na spaceruj?cego w 
doie straznika, ktdrego mozesz teraz unie- 
szkodiiwid (nie zapomnij po^)yd si? ciala). 
W korytarzu ustaw si? najago kodcu i 
zwab kr?c?cych si? za drzwiami typdw, a 
samemu ukryj si? w mroku przy drzwiach 
ktdrymi tu wszedles. Czasami godcie 
stawiaj? opdr (tzn. nie cbc?c przyjsd) b?- 
dziesz wi?c musiat wabid ich kilkukrotnie. 
Ostatecznie jednak powinni skierowad 
si? do sail z ktdrej sam przyszedted 
(diatego wladnie cialo urz?duj?cego tam 
wczedniej typa musi byd ukryte). W lokaqi 
z poci?giem rozpracuj zamek w drzwiach 
i przejdd do miejsca w ktdrym mozesz 
zaczepic iin?. Na doie przecidnij si? 
w?skim tunelem i ponownie wdrap si? po 
rurze na gdr?. Masz tu w?sk? szczeiin?, a 
chwii? pdzniej szyb ktdry zaprowadzi Ci? 
do pokoju z ochron?. Zaczekaj az jeden 
z typdw skieruje si? w stron? wyjdcia. 
a nast?pnie pozdejmuj ich pojedynczo. 

Gdy zbiitysz si? do drzwi w odwietionym 
korytarzu, wejdzie przez nie godd z kart? 
ktdrej musisz go pozbawic (wrdd o jeden 
pokdj wczedniej i lam przeprowadz atak). 

W nasl?pnej lokacji dorwij jeszcze jednego 
typa i wydud od niego potrzebny Ci kod, 
Skorzystaj z komputera po lewej, uzupelnij 
zapas zdrowia i otwdrz szyirowane drzwi. 
Czaj'?c si? za rogiem zaczekaj az zostanie 
tu tylko jeden straznik. chwyd go gdy tylko 
si? odwrdci i przeprowadz przez lasery. 

W pomieszczeniu ze schodami zwab 
warlownika na dot, a samemu skorzystaj 
z rury by dostad si? do drzwi (po drodze 
dezaktywuj tez kamer?). Zlikwiduj godcia 
ki?c?cego si? w pot^izu i przejdz po 
schodach na wprosl. Pozostaj?c niewi- 
docznym zaczekaj az kolesie rozpoczn? 
pogaw?dk?, po czym przesltzgnij si? za 
plecami tego po lewej i od razu wskakuj 
na wagon. Zadanie jest prosle - musisz 
napierad przez kolejne wagony uwazaj?c 
na nie^xidzianki z sutitu oraz pojawiaj?ce 
si? tu z czasem palrole. W wagonie numer 
dwa dezaktywuj oswietlenie. podejdi do 
skrzyni na wprosl, wyf?cz kolejn? lamp? i 
przecidnij si? przesmykiem po prawej. Na- 
stya tokacja to zabawa z lotokomdrkami 
(nic trudnego) i w?skle przejscie na kohcu 
do ktdrego b?dziesz musiat si? wczolgac. 
Na zewn?lrz skorzystaj z mechanizmu by 
odczepid pozostawione w tyle wagony. 
Kolejne Irzy pokonujesz gdr? - moze 
pojawiad si? tu slraz. wi?c b?dziesz 
musial chwytad si? kraw?dzi i w ten spo- 
sdb przemykac dalej. Dotrzesz w kohcu 
do drzwi ktdrych chwilowo nie jested w 
stanie otworzyO, wrdc wi?c do wagonu po 
ktdrym wladnie przechodzited, zaczekaj 
az rozmowa drAiegnie kohca, przecidnij 



si? przez pdtki I zaiatw pierwszego typa 
Rozbij odwietlenie a dwdch nast?pni^ 
godci pocz?stuj sticky shockerem. Ptzetnij 
przewdd. skorzystaj z apteczki j wydostat^ 
si? na zewn?trz. 2a kolejnymi drzwiami 
czeka na Clebie dwuosobowy patrol ktdry 
od razu ruszy w Twoim kierunku. Musisz 
wi?c dezaktywowad odwietlenje, przejdd 
cichutko kilka krokdw dalej (do zaciemnio- 
nego miejsca), zestrzelld jeszcze jedn? 
lamp? i wejdd przez drzwi. 



si? na powierzchni?. Chwyd go przez kxtoita 
dcian? i przesluchaj (jedii chcesz). Porarra 
gonid towarzystwo obstawiaj?ce znajduj?:;y 
si? ponizej obdz. Zejdz po znajduj?cej si^tu 
linie (lub pod^ij wtasn?) I skasuj godcia 
robl?cego obchdd wokdt lodowego slupa. 
Koniecznie zajmlj si? tez jego kumplem 
patrolui?cym teren przy ognisku. W namicoe 
najpierw podnied kod ze skrzynki, a na- 
sl?pnie dezaktywuj drug? anten?. Id?c dal? 
trafisz na min? - warto pomydied o rozbrojem. 
i przywiaszczeniu sobie tego malerisiwa 
Wyjdcie z kolejnego przesmyku blokuj? dwie 
komdrki - poczekaj zatem az podejdzietu 
straznik. Dopadnij go podczas prdby powratu 
na stanowlsko, zajmlj si? tez jego kompaner 
(tunel po prawej). Skorzystaj z laptopa i dez- 
aktywuj t?cznodd w trzeciej antenie. Skienji 
si? teraz do odnogi po lewej, zabieraj?c przy 
oKazji ciato jednego z ogtuszonych - zndwpe 
stuzy jako jarzepustka'. Przy ktadce aJ^l| 
odwietlenie (pocisk EMP) - zaintrygowany 
straznik idealnie wystawi si? na odstrzal (b? 
dzie wracal inn? bas?). Przy pomoscie odpa 
EEV by dezaktywowad kolejny radar. Zanim 
wrdcisz skop jeszcze tytki pozostatej dtvdjcc 
najemnikdw. B?d?c w lokaqi ze stacjonamy' 
dziatem odbij w tunel odwiettony zielon? 

Po drugiej stronie zaczekaj az panowie sl^ 
rozejd? po czym sprawdz wytrzymalodd kaiu 
pierwszego z nich, Trzymaj?c si? lewej sliory 
podejdd do skrzynki na ktdrej znajdziesz 
pierwszy detonator. Sabotuj go I zlikwiduj 
szw?daj?cego si? tu posiadacza AK-47 
(dopiero kiedy znajdzie si? w mroku). Po 
drugiej stronie zdejmij ostatniego straznika ;» 
czym pozbaw zasiiania pl?t? anten? (mozesz 
zgam?d tez naboje do karabinu ze skrzynek; 
Kolejny wylom doprowadzi Ci? prosto do 
lokaqi 2 drugim detonatorem, pllnowanym 
przez trzech wartownikdw. Poczekaj az dw? 
stoj?cy najbliZej panowie si? odwrdc? i wteq 
ich udpij. Kolejnego dopadniesz ustawia- 
i?c si? tuz przy brzegu. Zaiatw spraw? z 
detonatorem i po llnie dostar^ si? na poklad 
tankowca. Przy scianie poczekaj na godcia 
- ndz przy gardle skutecznie rozwi?ze mu 
j?zyk. Uderzaj teraz w prawo, przy drzwiach 
unieszkodliw nast?pnego typa i dostan si? na 
korytarz. Wbij przez otwarty wtaz i skieruj si? 
do odnogi po lewej. Przy drzwiach pogadaj 
z kapitanem - sentymenlalny gosc. nie irta 
CO. Masz teraz lOmlnut nazlokaJIzowaniei 
rozbrojenie czterech ladunkdw. na szcz?dc>e 
wszystkie znajdziesz w jednej lokacji. VMt 
na korytarz I przeblj si? prze otwdr wentylacyy 
ny (na wprost) - znajdziesz si? w kotfownl. 
Zejdz po drabince i. uwazaj?c na kamer?. 
przedostah si? na drug? stron? platformy. 
Widzisz ladurrek? Swietnie, rozbrdj go, 
Przed upfywem czasu musisz poprzecinac 
wszystkie przewody w odpowiedniej kolajno- 
dci (prawidfowy ukfad poznasz po wibraqi 
pada). Zejdz teraz na parter. Kapitan zlapal 
pian? I postanowit skasowad Ci kilka minut 
zlicznika- spokojnie jednak. powiniened 
sobie poradzid. Przejdd wzdiuz prawej dciany 
(zatrzymaj prac? kamery). nast?pnie odbij w 
lewD i odnajdz zawbr - jego ektywaqa rozwl? 
ze problem kolejnej kamery. Rezbrpj nast?q<y 
ladunek i przejdz w pcd^lize m^ta(oA«j plat- 
tormy. Dezaktywuj odwietlenie (pcofilr^ka) i 
zajmlj si? trzeci? bomb?. Wrdd teraz drogi 
koniec sali, gdzie skorzystaj ze scfiod^ 
(znbw b?dziesz musiat postac pbcidk E'fh}P 



COZUMEL 



Zaczynasz na tarasie z ktdrego dosiah si? 
do pokoju i otwdrz drzwi najego koiVxi. W 
korytarzu przejdd cichutko obok straznika 
(musisz przecisn?d si? za szaflt?) i skr?d 
w prawo. Przejdz przez drzwi. dezaktywuj 
kamer? z naprzeciwka i zatatw straznika 
ktdry zatrzymat si? przy gablocie. W miej- 
scu z ktdrego wyszedt najpierw zesbzel 
swiatfo, a nast?pnle rozpraw si? z typem 
sledz?cym na krzedle. Zbierz amuniq? 
ze stofu i pogrzeb troch? w komputerze, 
po czym ruszaj w przeciwlegt? cz?dd 
korytarza (pami?taj o kamerze!). Zignoruj 
na razle drzwi przy fortepianie i przejdz 
dalej, prosto do duzej sail gdzie kr?ci si? 
trzech nieprzyjadnie nastawlonych godci. 
Korzystaj?c z zaciemnionych miejsc mu- 
sisz dostad si? do drzwi po przeciwiegtej 
stronie (zanim zdecydujesz si? przez 
nie przejdd warto pomydiec o dezakty- 
wacji odwietlenia). W holu skorzystaj ze 
schoddw (dowolny kierunek) i zaczekaj 
az prowadz?cy dialog wartownlcy zajm? 
miejsca przy drzwiach- Teraz cichutko 
zakradnij si? przy scianie po czym wyptad 
im po fandze w twarz. Za drzwiami czeka 
na Ciebie Enrica, ktdrej powiniened zaofe- 
rowad pomoc. Gdy babka zwieje pod?zaj 
za nl?. Po pogaw?dce b?dzlesz musiat 
wrdcid do lokacji z fortepianem i skorzystad 
z drzwi kidre uprzednio zignorowafed (po 
drodze uwazaj na straznikdw I kamer? 
nad przejdciem przy ktdrym zatatwited 
dwdch typdw). Za drzwiami masz korytarz 
ktdry zaprowadzi Ci? do windy - zeskocz 
na ni?. wejdz do drodka I skorzystaj z 
przel?cznika Po przejazdzce wyl?dujesz 
w nast?pnym korytarzu gdzie za moment 
pojawi si? straznik ■ zaiatw go! Odbij w 
prawo I zajmlj si? typem siedz?cym na 
krzedle. a nasl?pnle zabierz kart? ktdr? 
upuscil. Ruszaj teraz w przeciwlegtym 
kierunku dezaktywuj?c po drodze kamer?. 
az do drzwi ktdre b?dziesz mdgi otworzyc. 
W maszynowni od razu przeskocz przez 
barierk? na wprosl po czym wykonaj ten 
manewr jeszcze raz by wyl?dowac w po- 
bltzu sialkl z drzwiami. Przejdz przez nie, 
a w korytarzu skr?c w lewo i zaiatw godcia 
ukryiego w mroku ((xzy kompie) po czym 
odczytaj maiia. Napleraj dalej i przejdz 
przez kolejne drzwi gdzie mozesz uzyd 
zdobyiej wczedniej karty, Ruszaj schodami 
po lewej by dostad si? do oswietonego po- 
mieszczenia. w ktdrym dobietzesz si? do 
systemu monitoruj?cego. Wyjdz ponownie 
na pomost i trzymaj?c si? jego lewej sbcny 
dojdz do ktadki nad iodzi?. Mozesz teraz 
bezpiecznie zedlizgn?c si? na ddi po linie. 
Na pokladzie rozpracuj zamek i podw?dd 
ladunek ze schowka. Znan? Ci juz drog? 
wr6c do maszynowni. Tu najpierw sko- 
fzyslaj ze switcha po czym przejdz przez 
maty korytarzyk na koncu ktdrego czeka na 
Ciebie Enrica. Pizekaz jej sw? najnowsz? 
zdobycz i zaoferuj pomoc. Po dokonaniu 
wyboru musisz ponownie dostad si? na 
Iddz 2 ktdrej zabraied bomb?. 

OKHOTSK 

Wykohoz najemnika i podejdz do terminaia . 
- kilka stukni?c w kiawiatur? i pierwszy 
radar masz juz wyt?czony. Przesmykiem 
dostah si? na polk?, gdzie poczekaj na 
straznika ■ zeskocz kiedy znajdzie si? pod 
Tob?. Za rogiem zneutralizuj kolejnego 
Roqanina, zgamij naboje i tur>elem dostari 
si? na drug? stron?. Poczekaj ai godd z 
latark? odpudd I dopiero wtedy wyczoiga) 



Rozpracuj dwdch straznikdw w wi?ziennej stotdwce 
I wejdz po schodach. Na gdrze przecidnij si? przez 
szyb, l?duj?c w pokoju 2 wartownikiem oraz kom- 
r . puterem z ktdrego musisz teraz skorzystad. Wyjdi 
^ przez szyfrowane drzwi by znalezd si? w spowitej 
ptomieniami sali. W nast?pnej cz?dcl mlsji pogadaj 
chwilk? z kumplem. po czym zwab warlownika do 
drzwi i znokautuj go nimi. Wejdd na schody (na 
sam? gdr?) i za pomoc? instalacji przedostatS si? 
na przeciwlegly balkon (zaczekaj az kr?c?cy si? 
tam typ pdjdzie sobie), gdzie wdlizgni] si? do szybu. 
Schodzisz na ddt i przez kolejny otwdr. W lokacji ze 
straznikami napleraj od razu w lew? stron? (rrtasz 
tu zestaw medyczny) i przejdz przez drzwi po lewej. 
St?d wdrap si? do kolejnego otworu w dclanie 
na kohcu ktdrego zaczekaj ad w pomieszczeniu 
zostanie tylko jeden typ. Zdejmij go pocichu i 
odpal przet?cznik. Otwdrz drzwi w dole sali (za 
^ krzestaml). Teraz najpierw oczydd pobllski teren. a 
nast?pnie wyci?gnijkumplazopresji. Skorzystaj z 
komputera. przejdd przez drzwi i dalej korytarzem 
^ r>awprost, ktdry zaprowadzi Ci? do kostnicy. Masz 
tu dysk do zgarnl?cia oraz apleczk?. Wrdd teraz do 
tunelu, dostah si? na klatk? schodow? i ruszaj na 
m sam? gdr?. Za drzwiami Jamie otworzy nast?pne 
^ przejscie. W korytarzu przejdd przez podwdjne 
/ drzwi po prawej. Musisz teraz dyskretnie dostad 
^ si? na schody i korzystaj?c z rury wyl?dowad na 
przeciwlegtym balkonie. Tu odblokuj Iin? po ktdrej 
. wdrapiesz si? na dach, Zlikwiduj typa i przejdd 
na kialk? schodow?, sk?d dostah si? do drzwi za 
^ ktdrymi powinien czekad Jamie. Smigaj na ddi i 
wydostah si? na zewn?trz, gdzie ponownie skorzy- 
^ stasz ze wsparcia kompana. 

f JBA HQ PART 1 

Z miejsca zaczynasz na restricted area unikaj 
zatem pozostawlania diaddw swojej obecrwdci 
- bez Irupdw. alarmdw i zb?dnych fajerwehtdw. 

To pozwoli Ci zaliczyd zadanie bezbolesnie i z 

I najkorzystniejszym wynikiem. Widzisz drabink? 
po prawej? Wejdz po niej by dostad si? na wyzsz? 
kondygnacj?. Poza bt?kaj?cym si? lam stradnikiem 
znajdziesz tez pierwsz? z czterech skrzynek. Po 
zaiatwieniu sprawy ud^ si? do pobliskich drzwi. W 
korytarzu przejdd do pokoju z serwerem (uwazaj na 
typa spaceruj?cego w okolicy - najlepiej ogtuszyc 
go drzwiami kiedy stworzy Ci ku temu okazj?) gdzie 
zaktuc prac? fotokomdrek i skorzystaj z terminaia. 

W zaleznosci od stosunkdw po obu stronach prze- 
sllj odpowiednie informacje o Yeager'ze i dojdz do 
kohca korytarza gdzie skieruj si? do pokoju Enrici 
inie daj si? zlapac kamerze w poblizu gtdwnego 
- serwera). Podbierz prdbk? odcisku paica laski i led 
przez s?slednie drzwi, prosto na klatk?. Na samym 
% dole skieruj si? do warsztatu, gdzie przejdz przez 
podwdjne drzwi. Zwab dwdch godci prObuj?cych 
k zabid czas rozmow? i wykohcz ich w korytarzu. 

* Pora odwiedzic kwaler? Mossa - podlij EMP w 

kamer? nad drzwiami I po paczkach dostah si? do 
1^ okna. Zaczekaj tu az godd wyjdzie i wykonaj szybki 
upload. Skorzystaj z drugiego wyjdcia z garazu 
(przejdd powoli - obok drzwi zalnstalowano detektor 
2 ruchu) ■ korytarz z kamer? po prawej doprowadzi 
|L Cl? do .skrzyzowanla'. Wybierz najpierw dciezk? 

^ po prawej - dqdziesz ni?. poprzez kolejny korytarz 
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wobiektyw). B?dqc ju 2 na gor 2 e zajmij sl$ 
ostalnim fadunkiem aby zatrzymad licznik 
na dobfe. Przejdi przez korytarz zwiertczony 
arzwiami. W (okacji na/pierw wczolgaj si? do 
otwofu po prawej. Kiedy wyjdziesz. zaczekaj 
na straznika od ktdrego dowiesz si? nieco na 
lemat zawartotei iadunku lajby (objective). 
^ teraz i skorzystaj z dmgiego przejScia. 
Schodki zaprowadzq Ci? do znanej Juz 
miejscbwki - zanim Jednak wejdziesz na 
gof? pomySJ o zwabieniu czaj’qcego 
si? na szczycie straznika (koniecznie (ez 
skasuj oSwietlenie). Wychodzqc upewnij si? 
le jesteS nievi/idoczny (klatka jest oSwietlona 
od czego masz Jednak brori?) - na gdrze 
wedostari si? na drugi koniec sterowni i 
siwzystaj ze schodbw. Na szczycie znbw 
ceka Ci? niespodzianka, odwrbe si? zalem i 
stoez by chwycic platformy w miejscugdzie 
nie ma barierki. Wyt^cz karabin i uderzaj 
(todfzwi. W nast?pnej lokacji obij pysk 
najefnnikov^i i wejdi do pomieszczenia po 



JBAHQPART2 

Wejdz na dacb i zaczekaj ai Moss skieruje si? 
do drzwi. (Dglusz go w korytarzu i korzystaj^c 
z ledynej dost?pneJ drogi doslaii si? na Watk? 
schodowq. B?dac na dole przejdz przez war- 
sztat, do garazu, gdzie wykortcz obu straznikow 
izwab ich do korytarza gwizdi?c). Przejdz przez 
podwbjne drzwi (pami?taj o detektorach) i kotyia 
fzem dostart si? do magazynu. W irodku skor^- 
staj z otworu w podiodze (na wprost od wejScia) 

• l^dijje« w schronie. Korytarz doprowadzi Ci? 
do drabinki - za pomoc^ kabla zluslruj sytuacj? 
na zewn^trz i wyjd2 kiedy b?dzie czysto. Otworz 
wiaz i, dbajqc by nie zarejestrowala tego kame- 
ra, wykortcz straznikbw (jednego znajdziesz w 
korytarzu po prawej, drugi powinien gapiO si? w 
ekran monitora). Wyjdi na kotejny korytarz (drzwi 
po prawej), gdzie zaklod wizj? kamery (tuz przy 
drzwiach), a nast?pnie przejdz przez drzwi w 
zautku po lewej. W ^rodku musisz dostad si? do 
wn?tiza .szkianki" (hacking) i pobrad prdbk?. Po 
chwiii aktywuje si? system zabezpieczert. Chwyd 
ruri<? i dostart si? po niej do wylotu wentyla- 
cyjnego. Oglusz zaniep^Jonego wartownika 
po cz^ ruszaj do drzwi, Na gdrze przewertuj 
m^enaty w ^afos Emile'a i wrdd na korytarz z 
'3 drzwi. 



miocie 



orojeniu 



owrotu 

panem 



Iwdjce 
namym 
n^flar% 
3 si? 
id karku 
ij strony 



jeszcze o kuchni? aby przy uzyciu laptops za- 

kortayd list? zadart wyznaczonych prze NSA. • - 

Drzwi koto schoddw zaprowadz? Ci? prosto '’nateriaty w szafce Emile'a : v.Tdd na 
na hoi - obok znajdziesz wejdcie do pokoju kamer? • czekaj? lam Jeszcze Jedne ■ 
w ktdrym urz?duje Emile. Dostaniesz nowy 
TOkaz - zlikwidowad tajnego agenta Hamz?. 

Skorzystaj z windy (to le oszkione drzwi pod 
kamer?), zgamij ekwipunek i ruszaj prosio do 
drugiej cz?§ci tego etapu. Korytarz po prawej 
tJoprowradzi Ci? na spory plac, patrolowany 
przez kilku mfnierzy. Przeskocz barierk? 
by wyl?dowad w zaciemnionym miejscu. 

Pozostajqc caty czas przy scianie przejdi do 
kolejnego korytarza. Typa przy ogniu irrozesz 
zignorowad, docelowo skorzystaj z drzwi 
prowadz?cych do kuchni, Kiedy b?dzie czysto 
wbij do srodka I w rogu po lewej zaczekaj 
az straznik zrobi rundk? po pomieszczeniu 

- dorwij go kiedy b?dzie blisko. Za kolejnymi 
drzwiami zndw wpadniesz na wartownika 

- potraktuj go odpowiednio i ruszaj dalej - pro- 
sto do agenta. ZgarniJ go i razem uderzajcie 
po haJi z basenem, SkasuJ wartownika po 
czym skieruj si? do drzwi po lewej, nast?pnie 
bo tych po pravrej. Znajdziesz si? w ogrodzie 
Wbrew pozorom przez lokacj? da si? przejsd 
niezauwazonym bez najmniejszych trudnodcl 
(wystarczy caiy czas trzymad si? cienia). Kil- 
ka krokdw dalej i juz jested na parkingu - wy- 
kor^cz dvw5ch zotnierzy i zdecyduj o dalszym 
losie swojego kompana - pomdz mu przejdc 
za ogrcdzenie aby zadowolid Lamberta lub 
podlij kulk? w Iwarz, ukryj ciafo i zdetonuj auto 
by me wzbudzad zb?dnych podejrzen JBA. 

Przedostart si? teraz do zachodnlego r^grodu 
(czerwony punkt na mapie) - ponownie ciert i 
odrobina cierpliwodci pozwolq przejsd nieza- 
uwazonym. W ostatniej cz?sci lej miejscdwki 
musisz wykortczyd wszystkich straznikbw (nie 
isst to trudne ze wzgl?du na spor? liczb? ka- 
muffuj?cych obiektbw, polecam zainwestowad 
w sticky shocker) i wysadzid rz?dowy czotg 
(odpowiednia opcja po zblizeniu si?). 



inikapo 

nozesz 



^ ^ f6wnief2apteczki).Wejdzposcbodach 

trzymajgc si? prawej strony i udmierd dwbch 
typbw patrolujqcych pomieszczenie. Schody 
zaprowadz? Ci? na gbr?. gdzie natkniesz 

—I SI? na kolejnych straznikbw. Przeskocz przez 

aunku, i b?d?c Jui barierk? i gwizdzqc przywotaj kolejno cat? 
ir? na przeciwlegtej Iestuj?c przy okazji ich odpomodd 

•zwi w zautku) poko- ^ ijpadki z wysokodci. W pomieszczeniu 
imieszczeniu najego Pf^ejdz przez zakodowane drzwi i napieraj 
ify czas trzymaj?c si? korytarz, na jego kortcu znajdziesz ko- 

iktycznie mozesz tez lejnych oprychbw do skasowania (tym razem 
?c w ukryciu skorzy- utrudni Ci stacjonamy karabin). PodliJ 

■ systemu komputera. "iabomy cel i po raz kolejny przy- 

•ad krytycznego straznikbw na hoi (ze tez oni si? na to 

y w Twoich r?kach. jeszcze nabieraj?.,.). W sail na gbrze urz?du- 
iruje si? licznik, ^oss - wyekwipuj snajperk? i ustrzel gnoja 

lecydowad po ktbrej okazji podlij kulk? ostatniemu z jego 

ms wyda rozkaz pomagierbw). Pora rozbroid drugi ladunek 
inych na dacha i w ' skobczysz udaj si? do pobiiskich drzwi, 
Jtrzec ludzi Emile’a ^obku podtbz ladunek i otworz 

imputer w biurze naciskaj?c przycisk w detonato- 

r na korzydd NSA C^as na tysego. Chwyd rurk? po lewej i 

inie - tu naprawd? ^slart si? na szczyt. Przejdz teraz w prawo 
edy juz zaltczysz ' P°baw si? w ..malego elekiryka" - drzwi w 
spotkanie z szefem pf^eciwleglej cz?dci tokacji stan? oiworem. 
irtDwego misji). ^'mij si? gosciem (spokojnie • nie ma juz 

noktowizora), po czym uderzaj korytarzem 
do kolejnych drzwi (uwaga na min?). Przy- 

ml. tesuinc po P“ drugiq 

stronie. Wykoncz ich i napieraj przez kolejn? 

pmsio do drzwi (koniecznie dezakiywuj 

dziatko' Wpobiizu znajdziesz paczk? 
naboi). Zniszcz oswietlenie - zainlrygujesz 
w ten sposbb straznikbw. Piervrezego uderz 
drzwiami kiedy si? zbiizy, drugi nie b?dzie w 

®'®'’'®Ci?dostfzec,spoko)niewi?c mozesz 

% Y wyptacid mu kopa. Pomost zaprowadzi Ci? 

f prosto do drzwi. W korytarzu zajmij si? min? 

I nasl?pnym wartownikiem. W kolejnej lokacji 
fobierz lew? dciezk?) obij dwbjk? oprychbw 
^ ^'"''«'a-’^tarczyzaczekacDrzvdrzwiarh 



}k(ad 



z?bcie 

Wrbb 

ntylacyj- 



jbciany 
idbif w 
rozwi?- 
ast^rny 
plat- 
Styka) I 
la drugi 

EtiJP 



Przejdz przez drzwi korytarz doprowadzi Ci? 

do nast?pnych. W pokoju z klalkami (ciekawa 
raneria) najpierw rozpraw si? ze straznikiem 
(ziikwiduj dwialto aby nie mbgt Ci? namierzyd). 
a nast?pn(e wbij w odnog? po levrej. Dezaktywuj 
czujnik i przejdz do kole)nej sail Wyekwipuj 
sticky shocker, klbry poSlij w stron? spaceru- 
i?cego po kladce na gbrze najemnika. Zajmij 
si? tez gosciem chodz?cym po parterze. Wyjdz 
drugimi drzwiami i pokonaj korytarz - ponownie 





Dead^ 

^taranlile 



Jli« to sefia kt6fej pomimo wieluTifllnych pfdfe 
uda iejie wyrobid u nas doslatecznej renomy. cow 

.. ov....«.rasi?p^eci6ini]akcJofaktycznej jejiako6ei. Heh, 

troezk? dziwna to sytua^ tym batozi®] ze nalwi^cej do 
zareuoenia maj^ tu ludzie niejysiadf^cy o grze zietonsgo 
poj^cia (30 mi nut w trybie pf^c® to jednak zdecydowanie 
za maJo). My natomiast, pomimo szczefego zamitowania do 
Soul Calibura. bawimy sif D®ad'®m juz od piervrezej jego 
odstony. Z czystym sumieniem jestesmy w stani® stwierdzia 
iz .ozworeczKa" to nie tylko graticzn y mqs terszgj^ij 
fe^olidny gamepiay i zabawa na na)^szymlX)Zi^e^B| 
^^^feajdfejnadb oozskui^cy^^'ch wtasniea^^^^H 






weluBaozW c^ obecnie moroc 
spSoKPfzeSsla wia wafunk i ^ 
^iemvRSlaniestwierdzic IzKa 
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<onamvi 



developer Team Ninja 
gatunek bijatyka 
Ikzba groczy i-4 

(ZQ$gry nieokreslony 
stopieh trudnosci sredni 

ak(8$orio Xbox Live (1-2 graczy) 
ocenawPSX EXTREME 9(Mutti) 
ocenasrednio' 66°« 

M p«dMM pom lifsitiwyih I MnmM Miwu^ 



P.P.P.P 
PK.K ( 
d/pfpl 



fH-Pt+l 

p»PKi 

(M+Pk 

CH+Pk 

d/p.d/p 

P.PH-PI 

p.p+pl 

t+PK> 

I+PK.C 

OCF+1 

K.P+X 



PP.P ( 
PPp+i 
PPfHl 
RPp*i 
P,P.t+f 
PP.K ( 
P.Pd+i 

p.m 

p,p*-p.i 

P.K,K( 

p*P.PI 

ptP.K. 

p+RK, 

t*RP,f 

d.d_fl,' 

g+PO 

ga+P' 

gA+Pf 

gA+Pt 

g/t+P,t 

dt+Pi 

i.t+PP 

t,t-fP,P 

I,t+PK 

P.f>*P. 

P.fHP. 

t,p*Pi 

QCF+ 



'PPPPftP)^^* 



p,p+Kfn 
l.p*K fT.Pl 
d.dJ3,g+K (LT) 
P*K (BT.P) 
fH-P*4<,P(T,P.1Pi 

F4<cn 
p*F*Kfn 
d-F+K (LT) 



d»tHK,p app 
cVp*K,t*K,P (BTPl 
g+K(D 
91 hK,K (T.P> 
gA*K(T,P) 
d-K.K (T,P> 
ld)+K.K (LT) 

aA-^(T,P) 



0^,P,P{T^ 
g-fp.PK rn 
dA*PP (T,P) 
at-.P,K(T) 
P4>»P.K(T) 
p^P.d+k (LT) 
I,HP,P(BT,P) 
QCB*P(T.P) 
LP*P (T.P) 
(XF^PfT.P) 
d/p.(l'p*P IBT.P) 
FCl,p*PlTP| 
d,d_g.g+P (T.Pi 
K,K.K(T) 
K>K.P (T.P) 
p»K,K(T) 
p»K.t*K (T,P) 
tTK,K.P (T.P) 
dp*K,K(T) 



0*P.P.d+K(L'n 
d»P.P.P*K(BT) 
t+K (P.T) 
d*K (LT) 

olensywa: 

g^HK. P.P,K.d+K, P.P,HP.P.P 

t.H-P, gtw-P. dp.dfH-PP. P,P.K.K_P.P.K.d*K 

d^Fflt g/|HK.K.K (jedyna Bgiczna kontynoai^) 



t+K,K.K (LT) 
dp+K.P(BT) 
dAtK.d*K (LT) 
p^KK.Krr.P.1P) 
P+K.PM-P (T,P) 
{hP*K(T) 

QCB*P.KaiP) 

d(>*P+K(BT) 
F*K(T.P) 
(>*F*«,P (BT) 
d+Ff«(LT) 



t+P,P.P (T.P) 
FCdO+P(T) 
dr+P.P (T) 
p.p»P(T) 
l.t*P (T) 

dp,d‘p*PPiBT.1P) 
dp.d/pi-PK.K.K (T.P) 
t4HP (TP) 
QCF+P(T) 
K.d+K(P.T.1P) 
9+K.ltP(BTlR2P) 
9fM-K,K.K (P.T) 

gl+K (BT.P) 

P^(T) 



gItPCT) 

P.P.P (T) 

P.PfHRP (T) 
P.P.p*P.K.p+P (T.P) 
P.P.K,d+K(T.3P) 
P.Rld}*K,K(LT) 
P.d^P.P (T) 
P.b*Pd*K (LT) 
Pd*PP*K (BT2P) 
P.K.K.K (LT) 
ftp*RP(T) 
fHP.P (T) 
pt^P.K4>-P (T.P) 



P.P.P, K a.p) 
PRP.dtK (T.P) 
P.P.P-P.P (BTP.3P) 
P.Pt-PP (BT.P) 
P.RK (T,P) 
P.P.d*K,K (T.P) 
PP.[dhK.K (LT) 
P.(wP.K (TP) 
P.p*PckK(LT) 
P,d+P.P (T) 

Pd+P.K (T) 
P.[d]+PK (LT) 
RK(T) 

(>*P.P (T 
(>.PK(T.1Pl 
p»Pd»K (LT) 
t-^PPPlPT) 



P|X-P. PP.P. P.P. K. WH. P.P.P. d4K. gl+K i jugg® 
(raczei oeKawoSKs 

CH l*K. d(HP- P,P.fHP. QCB*P P.P.p*P PP.P.P 



CH fl+K. d'p»P.P.P.d|HK,P 

HCH chF*K. P.P.P.d(HK.P 

HCHP+K F+K.d|HP.P.P.d>tKP 

HCH pMT'-fK. F. dfHP.P.P gp*K.K.K_ P.P.K.d*K 



<BackTumed> 
ch-P.P.P (T) 



dp.d(x-P. P.P.P.P_P.P.P.(W<_,P.d<^.K 
CHgt*K-PP.tHPP.d-P.K 
CHgVK.P.Pp-P PP.Pd*K 
combo w plecy: 

P.P.tfP. P.P. P,p*P. d0.dTKP. RP.(>*P. P.P.P,P 



@u@ir 

d1»K(T) 

P.P.P (T.P) 

RP.d*P (LT) 

P.PK aP) 
P.t*RP{T.P) 
p+P (T.P) 
dptP,P(T) 
dp»P,K.P(T.P) 
g'fHK (T) 

I+P.P (T) 
t+P.K (T,P) 

FC dp+P (T.P) 
dt+P,P.K (TP) 
p.p*P.p*P (TP) 
d’p.dp*-P-d»P (T.P) 
t.p*P (T) 

K,d+P (T) 

K.K(T.P) 

P+K.K (T) 
p+K.d+K.P (TP) 
g+K (TP) 
gp+K,K(T) 
gVK(T) 
p.ptK (T) 
P+K.P.EH-P (T.P) 
P+K,d*P (T) 
p*P»KrD 
d*P-H<.P (T,P) 
dp*PfK(D 



dt*P+K.K(T.P) 
p.ptP»K (T) 
F+K (T.P) 
d-F*K.P (T.P) 



PRP ( 
P.PK I 
P.P.p^ 
PP.t+l 
PP.d* 
PpH-P, 
PK(T 
RK.t ( 
pH-Pp 
p+PK 
d^H-P 
FCcyi 
g*PC 



K.KX(PT) 

K,K.cW< (LT) 

K.P(T) 

|HK.P)T.Pi 

I-H<.KCn 

t*K.d+K.P,P (PTIPl 

t*K.<W<P,d-P.K(TP.lP> 

g4K(PT) 

gp+K.K (LT) 

gUK(P.T) 

d{HK.P(T) 
dptK,K(T) 
dt-H<.PP (T.PI 
d-t+K.P.d-RK (P.T) 

WR F-K (LT) 
p.p»K iBT.P) 

PH< (T) 
eKp+K.P.P(T) 
F*K.K.K(T2Pl 
p-F-K (BT) 
t+F*K (BTPl 
8*F*K.P (LT) 



\§C0iKiferjii3 

P.P.P.P.PfT.P) 
P.P.P, Pd*P (LT) 
PP.P.P+P (T.P) 
P,Pd<-P,P (T) 
P,Rt+P,K,P (T) 
PPt'.P.CkK (LT) 
P.P.K.K (T,3P) 

RP,a+KP(LT) 

P.K,K.K(T.P1 

P,K,K.O^ (LTI 

pvPP.PP;?.!) 

14P.K.P (T) 

t4pQ+K (LT) 

FCdp*P(T.Pl 

g4P,P(T) 

gp»P(T) 

dp*P.P.PaP' 

dVP.K(‘n 
p,p^P.P (T) 
dp.dp-P (T.P) 
t4>4P (Ti 

CX)F4P iT> 

OCB4P (TP) 



P-H< (PT) 
t+P4K(D 
d1*K,K (TP) 
dt*K.p*K (LT) 
d1*KxJ4K(LT) 



g_d-PPfn 
0_d-PK,P (P.T) 
g_d*P-K.d4P (LT) 
P.P (TP) 
p*P (TP) 

K(LT) 

P»K(T) 



olensywa: 

dp»K.P. p,p+K, gp»K, F. dp+P,P.P.K 
dp4K,P, dl4p,p, F, <BT> t+K. FC dp+P- dp*P.P,RK 
d+F-t-K, F, P.P d1*K,P, FC dpcR dp+P,RP,K 
(przy eciania] 

QCF+K (na Wok z duz^' odlegtoSci), P.P 

(przeciwnik nie moze WoKowad) 



olensywa: 

p.P4K,K.gl4K 

t+iPHK] (na btoki, (hP.P.P.P (nie mozna WokowaCl 
CH p4P.P d*F*K.P 14F-.K, <BT> F-K_<BT> P+K. gUK 
g*K, gl+P, 04F-K.P. g»K. P.K,K.d»K 
P4k, aUK.P. ckP, gp*K, P.RdfP.P. |HK,P 
<k)w puD(a) nold> gp*K, gi+PPd^RP, gl+K 
<PSS> K, p*PP. t+K, g+K, P.P.t-P.RP (catosc siada ty*® , 
<PSS>dl+K.K. t-K. 9+K. JG ."JH 

<PSS>p+K,pkK,P g* •''^Vb 

<PSS>Tp.p4K .ill - ^ 



Juggle: 

QCF+T g-p+K, P.PK 

(XF+T FC d'p+P. grp+K,K 

QCF+T P,t+P, F, P.PK 

(XF+T P. F. t+P,P,P.P.K 

(XF+T P FC d'p+P d+P+K,P_p+P,P,K 

QCF+T P FC dp+P dp+P,P.P-K 

QCF+T, g+P, FC dp+R dp+P,P,P.K (przy scianie) 



combo w plecy: 

p+P.P tt'ptKP l*K. gtKK. dosvoloy X 



combo w plecy: 

p+PP, F, P, dl+RP F, <BT> t+K, FC dp+P. dp*PP.PK 



IE 



[gOR/iDIKHBHTReniE TO 




STOSOWANE SKR6TY; + -jednoczeinie 

Q - pizytfzymaj 

P • punch O - postawa docJalkowa 

K-kick <BackTumed>-p(ecamido 

F - free (blok oraz reversal) przeciwnika (w skrbcie <BT>) 

T-fzul(F+P) _ • zamiennie/lub 

LT • nisKi rzut '■ • just frame 

BT - Kut w pfecy ' - op6znienie 

BLT - niski rzut w plecy - pefne kucni^de 

p-przod WR - podczas biegu 

i -tyt WS - podczas wstawania 

•gora CH -counter hit 

HCH - hi courKefhit 
WH - wall hN 




3i_g'p_d/p - skosy 
“F - ewienS kofa do przodu (d,dt»jj) 
OCB • 6wiert kofa do ty/u (d.cW.t) 

HCF - p6l kola do przodu (Wld.dfp.p) 
ICB • pdf kola do lytu {p,dlp.d.d/t.l) 
.-jedenpodmgtm 



Oznaczenie w nawiasie mdwt 
nam oo mozemy posadzid po 
zayg^meniu danet technrki. Tak 
wl^ w przypadtizapisu ,P.RK 
(P.T.2P)' wismy juZ ze ostatni 



RP,P,P+K(3P) 
PK.K (P.T) 
41>+P.PfT) 

»*P,P,P fO 
p*p.t+p,p m 
^P.K(T) 
(«+PJ<,K.K (T) 
ai*P,KK4»K (LT) 
tlpdlp^ (T,P) 
PJ>*P,P(T) 

PP+P.K (BT.P) 
|I^,ICK(BT) 
Jl*P,K.dtK(LT) 
*QCF»P(LT,P) 
'KMfT) 



FPPfT) 

PP4>*P.K (T,3P) 

“P.l>+P,tW< (TP) 

PP,|mKK.K(T,P) 

RP.tfP,RKfT,4P) 

RPk(7) 

PRiWKfn 

»P.[(^tK.K(D 

»prf>P,PfT,3P) 

‘’XJ<(D 

>-P.P,P(7} 

f^KX.K(n 

t>^J<.(W<(T,P> 

!'P,PJ<(T> 

Ifl-flfl+PfT.P) 

»^rn 

)1*PP.P(T,1R2P) 

3Wi»K(T,P,1P> 
}t»P,KX.KfD 
)t-PXtW< fT.P) 
IWILT) 

-:»P.P.P (T) 
!W(T.P) 
■•PKPfn 
S#tP,KfT) 
rjhP4*K(T.P) 
>P(T,P) 
XW>(T,P) 



WP(P£T) 

'PKIPT) 

'PjW<(2P) 

’P>K(LT) 

’PjW<(LD 

“ihPJ’fr.P) 



KAYABUSA 

PRP(T3P) 

PP.K(T,P) 

PJ*P.P(T) 

PlFP*-P(LT) 

fW’J<(LT,3P) 

RlUO<(LT) 



hit pozwala na trafienie wysokim pundiem 
lub rzutem (w czasie testbwjako dos karz^ 
wybraliSmy pojedynczy P Kasumi, czesto 
jednak stadajq tez wolniejsze uderzenia - trzeba 
eksperymentowae). Znaczek 2P natomiast, 
informuje ie po zablokowaniu drugiego ciosu 
z serii, moZemy wcigfi si’e (n(e czekajac na 
kotejne uderzertia) wtasnymi kombinacjami 
zaczynaj^ymi sif od btyskawicznego P Jest 
to oczywiScie bardzo ryzykowny manewr 
(szczegdinie Je^li przeciwnik moze zmiwiid 
zakohczenie comfaa), mimo to jednak wane 
czasami sprb^wac. 

I auioma^/cznle nasuwasi^tufeszczejeden 
wniosefc pominielB w spisie lym sekwerx^ 
nie sq w zaden sposdb karalne, wife 
zdobytq wiedze mozemy w oczywisty sposdb 

spozy»«»«c do bixlowy slujteca^^ oterre^ 

pftwsdzonego przez nas zawodnika. 



Jedli wi'ec zrtefzfl Ci 8if notoiycznie zbierad od dj^ na 

to Kasumi. wystarezy zerkn^ na ponizszy material i wyciggn^ 
odpowiednie wnioski. Od tej chwili Ninja przestaje juz takim 
problemem, a Ty mozesz napawac sif ^iadomoSci^ optymalnie 
wykofzystanejsyiuacii wwakre. 

Podziat wagowy (przydatny podczas okfadania juggte'i): 

1. Eliot, Kokofo, Hitomi, 

2. Ayane. Kasumi. Lei Fang 

3. Jann Lee, Lisa, Zack 

4. Ein, Hayate, Brad, Tina 

5. Christie, Helena, Hayabusa. 

6. QenFu 

7. Bass, Leon, Bayman 

8. Spartan, Ten Gu 

Wszystkie zawarte w opisie comba w plecy moj» zostad 

-zepsute (przechwiikmozesif odwdciciprdbowacwytooad 

revefsai} dzifki zaBosowaniu tzw. ,Slow Escape* (ucieezka z 
ogtuszenia - trzeba krfcid kierui^i na krzyzaku). 



K,d+K,K,K (3P) 
K,ct+K,d+K (LT) 
P*K,K (BT) 
pfK,d+K(LT) 
94*K,P (IP) 
g1+K,K (P,LT) 
9+K,K(T,1P) 
t+K,K,K (T) 
t+K,K,dfK (LT) 
d*K,P.K (T) 
d*K,K(T) 
<W+K,K,K (2P) 
cM+K,d+K(LT) 
WRK(LT) 
P+KfT) 

F+KfO 

P+F+K(T) 



K,K(D 
P«-K,K,K (T) 
p*K,d*K (T.P) 
t,p*K,K,K (T) 
I,ptK,K,l+K(T) 
t+K,P,P.P,P(T,lP) 
Q*K (T.P) 

S^HKKm 

d/p*K,K,K (T,P) 
d1+K,P (T) 
cM+K,ptP,P (T) 
<«+K.pfP,KfT) 
d1*K,p+P.d+K(T,P) 
(d]+K,K(T,P) 
P^hK,K.P (2P) 

p.fHK,K,KfO 

QCF+K(T) 

P+K,P(T,1P) 

P-»K.K(T.P.1P) 

pM-FfK,K(1P) 

P^-F+K,d*K aP) 

t+F+K (BT.P) 

d1>»F+K (LT) 

g4E+K(T) 

p,ptF+K(T) 

<BackTumed> 

1+P.P(T,1P) 

HP,K (T.P) 
t+K(T) 

) 9fp*-P,P,P (T.P) 

^ d1»P,K (LT) 
da*P,P.K(LT) 
QCF+P (BLT) 
QCBtP(TP) 

KK,K (BT) 
K,K,th-K (LT) 
P*K,K(1P) 
d^,K(T.P,tP) 
d/pfK,p*K(1P) 
d/p+K,P.P fr.P) 
(T.P) 

Ofp*K (P.T) 
91-H<,K(1P) 
d+K,K(tP) 



<Back TUmed> 
gfl■^K (BT) 
t+P(T) 

CW<(BT) 
t+K (BT) 

olensywa: 

p.fHP,K, <BT> P,P, d/p,(I/|HP, T 

p,p<-P.K, <BT> dl+K, f+P, p*P.P,P jH-P,t+P,P 

t+K, dl+P, E dip+K. dlp,d/p+P. I+RK, F, p+K K 

CH g+K, p+K, RK.K 

CH p+R t-t-R <BT> git+K, RK.K 

combo w plecy: 

l+RK. P,R F, dr^K, d^),dlp+R t+P,K, F, p+K,K 



msK 

P.P.P.K (T) 
P.P,K.K,K.a*K a.P) 
P,P.[d]+K,K,K,K (T.P) 
P,P.p*P,K (P.8T) 
P.Pfl+P,d+K (P.T) 
P.P,p+P.P (RBT) 
P.P.p+KK m 
PPp+Kd+K (P.T) 
PP-g+P (T.P) 

PP,g*K fT,2P) 
RPg/ptK(T) 
PK,K,K,K (T.P) 

P+PP (T) 

ptRK,K,K,d+K (T.P) 
d/p+PRP (T) 
dn+PfT) 

dp,dp+P.P(T,RiP) 
drp.cUp+Pp+P (T) 
OCF+PK (T) 

K,KX,K (T.P) 
P*K.K(T) 



olensywa; drp.drp+Pp^p (T) i+PKK'm 

gIp+K. P, b'P+P.K.K, t+K,PP,P,P OCF+PK (T) <Du^^ 

9T>+K,P,p!+P.g^K.p,p*KKK K,KX,K(T.P) P,P,P(T) 

l»PJ<.cm,K,p,P.P.«|>,F.K,,»,p,K,P,PIJ|.K,K PPp-P,P{T) 

JuMte: It+KPITlPi PPp+P.p+PP (T) 

d'p.dTHRp+K.K.K lt+KKaiP 

d/p.d/|>*{Pl. p.p>»K,K,K • ' • < g ,3^ ^J^ 

P.P+F+K. g1+P,K,K.K fl_0+K (T) 

<midkickhold>gn+P,K, pPp+P,K ~ 

HCH dp+F+K. aA+P.K, RPP ofenaywa: 

HCH P.P+F+K, gl+RK, p.p+K,K,K P'P.'J <Duck> K, p+K. g/p+K, )>+K,K 

--_K- 1 **''*'^- ptK.a+K 

Rp+P,P. F, glt+P,P, F, g+F+K, gfl+P,K, F. P.Rp+pK p+T, P.p d+KPd <Duck> K.T (w^izu Sciany) 



g'P*K(T) 
g't+K,K(LT) 
ga+K*K (PT) 
dp+K,K,K,K.dtK(T,P) 
(dj+K.K.K.K,K(T,P) 
d*K.R[d]+K,K,K,K (T.P) 
d+K,K,K.K(TP) 
p,p+K(T) 

dp,dp+K,P (LT.lP) 
OCF+KfT) 

P+K(T) 
p+P+K (T) 
dp+P+K (T.P) 

F*K(T) 
t+F+K (8TP) 
d+F+K (TP) 
QCF+F,P(T) 
OCF+F,K(T) 

1+PK.K (T) 

<Duck> 

PPP (T) 

RRp+P,P(T) 
PPp+Pp+PP (T) 

K(T) 

g_d+P (T) 
fl_0+K(T) 



(d)+K,K (LT) 
dt+K,[dI+K,K (LT) 
{M+K.K.K (2P) 
cW+K,K,d+K{LT) 
P,P^ (LT) 
dp,dp+K,K(1P) 



RK(BT.P) 
I+P.P (T) 
d*PK (LT) 
P+K.K(T) 
P^JhK (LT) 
p+K,dp+K(LT) 



dp.dp+K,d+K (LT) p+P+K, P (t P) 
p*P+K,P(1P) 

F+K.P(1P) <Kokoto> 

P.K.K.K.4.K (LT.lP) ^ (0 
F+K,K,P(1P) •'(Li) 

F+K.K,d+K (LT.IP) (LT) 

F+K,d+K (LT) (LT) 

g+F+K (LT) <Kozento> 

dt+F+K(LT) pm 

1*PP(BT,P) k(LT) 

t*P.'<(LT) P^{Lt) 

<Ookurtts(hho> (L^ 

P.PK (LT) Ofensywa: 

P,K(8T) dl+K,K,d+K<f 

XfT) (M*F+K.P+K,t 

P*K(T,P) drt+F+K, p+P+k 

d+K (LT) dt+F+K, ptP.P 

P+K(BT) 

F+K,P,P(T,P) 

F+K,K(T,P) CH t+P,R p+K, I 

F+K.K,d (BLT) • 



juggle; ICK.KfT.P) 

CHg/p+K,p+K,Kj>+K,d+K K,K,p+K(T,P) 

CHp,p*K.g/p+K,P,P,p4.p,p K,K,gfl+K(T,F 

CH dD,dp+p P.P,[dH<.KK,dp+K (w poblizu Sciany) 
combo w plecy: K,d+K (LT) 

P.P.P. QCP.P, P,P,d <Du*> K, ».K, P.K, »1.K,K 



PPP+PK.K, (T.P4P) (T.P) 

PP,p+P.K,d+K (LT) (T.P> 

P,Pp*P,p+K.P (T,P) P’Pi-« (LT) 

PP,p+Pp+K,K do,dp+K,K (T.P) 

aP4P) (T.P) 

PPp+P,d+K (LT) P+K,K(LT) 

P.P,K,K(T) F+K,K(T) 

RP,K.cl+KfT,P) F+K.d*K(T.P) 

PP,g1+K (T,P) P+F+K.K (T,P) 

P,P,p+K,K (T.P) P+F+K,d+K (LT) 

PR[pl+K,K (T.P) ar>+F+K(T) 

RPp*K,d+K (LT) (LT) 

pp.d,<<iTn 

P,p+P,K(LT) P(TP) 

P.K,K.KfT.P) 

P,K,K,p+K (T.P) ' 

PKK,g1+K(T,P) ofensywa: 

P.K.KP (T.P.3P) t+P, p+PP P 

P,K,dp+K (RT) I+R cM+RR i 

RK.d+K (LT) 

P+K.R p+Ri 
P-P,K.K(T,P) P+K,p5+T 

£t+P(T) - 

dp+P.RP (T.P) 

dp+p,K (T,P) juggle: 

|dp]+P.K(LT) p+T,F+K,p,K 

dl+RP (T) P+T, RRR R| 

p,p*PfT,P) p+T. RRR Rl 

QCF»P(T.P) <lowklckhol( 

K,K,KfT,P) CHpfK_dpd( 

K.K.p+K (TP) . 

K,K,gfl+K(T,P) BT 

K.K.P (T.2P) f 



ofensywa: 

t+R pfP.P, R g+K. dowolny JG 
I+R dl+RP, p+R dp+F+K, 

dowolrry JG 
P+K.R p+R fHK, Rpn-pj). K.K 
P+K,P, g+T_dp+F+K i 

kontyrxjac^ 

Juggle: 

P+T, F+K,p, K.K 

p+T, RRR Rp+Rp, K.K 

p+T. RRR RRK,K 

<low kick hold> P.PP, p+PK.K 

CH pH(_dpdp+pP,P,p+P,Kd*K 



p+PP,P (T.P) 

P.PP (2P) P+P.P+P (T) 

RRK.P (LT) t,p+P,P (T.P) 

RRK,K(T,P) d/p+PRP fpp) 

RP,d+K,P (T) dt+P,P,P (T,1P) 

P.P.d+K,K (LT) dt+RRp+P (T.1P) 

P.K,P{T) g/p+P.P.PaP) 

P.K,d+P(LT) g'P*RP,d+K,P (T.P) 

RK.K (T) gtr+P,P.d+K,K (LT) 

P,K,f+K(BT) g+P.P(T) 



<Back Tumed> 
P.RPfl) 
RRp+P.P (BTP) 
P,Rp+P,d+P (LT) 



Ofensywa: 

dt+K,K, d+K <K6koto> K, tp+Rp+P.K.d+K 
(M+F+K, P+K, p+K, F. RK, p+K.R Rp+P,R g/t+K 
d/l+F+K, p+P+K. d+K <Kokoto> K, t,p+P,p+P,K,R gT+K 
dt+F+K, ptP.P. RK, p+K.P RRK (i mieszanie z postawy) 
juggle: 

CH t+P,R p+K, F, P+P+K.P 
CH t+RR p+K. F, P+K.P, tdtJ+K,K_g1+K 
CH t+P.P. p+P+K. p+K. F, dt+P,KJdlJ+P,K 
CH g+P_dp,d/p+P, Pt+K, F+KJdt)+PK 
CH g+P_QCB+P, dp+K,P,P. g^+K 
<Kozento> P+K, p+K, F. p+K, F, F+K 
<KokolO> p+K, OCF+P 



g+Pp+P (T.tP) 

grt+P(T) 

t+P,P,p+P (T) 

QCB+P(T) 

d/p+K,P(T) 

dp+K,d+P(LT) 

d^K,K(T) 

dp+K,t+K(BT.P) 

g/p+K,P (LT) 

g/p+K.KaP) 

g1+K (PBT) 
dt+K,KP (T) 
dl+K,K,d+P (T) 
dt+K,K,K (T) 
dt+K,K,t+K (ST) 
p+P+K (T) 
dp+P+K,PP (T) 
dp+P+K,P+K(T,1P) 
d+P+K (BT) 
t+P+K(T) 
d1>.dp+P+K (T.P) 
d+F+K,P (T) 
d+F+K,K(LT) 



ofensywa: 

P.P+P. P t+K,K, d+P+K <BT> Rp+R 
g'p+P.Rd+K.P 

P.P+P. dt+K <BT> Rp+P. R g/t+K <BT> 
Rp+R g'p+P.Rd+K.P 

dp+K,d+P, t+RP, g^s+R d+P+K, dowolny JG 
Juggle; 

d+P+K. Rp+P.P 
CH d+P+K, Rp+P, Rd+K,P 
CH l+P+K, g/p+R K, P.d+K,P 
HCH t+P+K, K, g/p*RRd*K,P 
HCH l+P+K. p+RP, g/p+RRd+K.P 
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Chapter 2 

THROUGH THEJUNDLAND 
WASTES 

True Jedi: 75.000 

1 ) UI62 klocKi I rozwal powstaie pudlo. 

Zbierz klocki ze skal i pozb^dz sie wrogdw. 
Rozwal pudia i barierki. Z grzbietow zwierz^t 
jako Kenobi wykonaj podwdjny skok (x. x) na 
skaly z klockami. Zniszcz p^pbrkf z k!o- 
ck6w. Na drugiej stronie ul6z sterte klockdw 

i idz dale). Uzyj Mocy, aby stworzyii mostki 
prowadz^ce wyzej i zebrac troch? klockdw. 

2) Utdz klocki I podstaw powstaly obiekt 
pod skaly. coby zdobyc troche klockow i 
przejid dale]. Na drugiej stronie uidi klocki 
i Luke'iem uzyj grapple. Przy budynku u^j 
Mocy na kilku obiektach I poskladaj troch^ 
klockdw. Wysun Kenobim podest, Luke'iem 
uzyj grapple I przeci^gnij diwignif . Wyzej 
uzyj kolejnej diwigni i wjedi wind^ na 
dach. Zniszcz obiekty po prawej i uzyj 2 
dzwigni. Wracaj na ddl I wskakuj do nowego 



Mozesz tez sprzedad tarn swdj pojazd. ktdrym 
tutaj przybyleS. Za drug^ pozb^dz si^ kolej- 
nego robota. Zbierz trochf klockdw i przej^ 
przGZ kolejn^ bramf. 

3) Zrriszcz przeszkody blokuj^ce twoje roboty i 
Stan wszystkimi postaciami na przyciskach. 

4) Idz do przejdcia oznaczonego zielonq 
strzatk^. 

5) Zbierz kiocki na dole i uzyj grapple 2 razy. 

6) Uzyj grapple i przeciqgnij wajch§. Wysko- 
czy kloc, ktbry przesurl w prawo, Wskocz 
na niego, a potem na parapet. Nast^pnle 
przepchnij kloc na ddl. podstaw pod zaporf 
blokuj^c^ dalsz^ drog^ i strzel. 

7) Zalatw wszystkicb wrogdw. Kloc po prawej 
przesuh w ddl i zbierz klocki na parapecie. 
Wskocz na zwierzaka, a z niego skocz na bal- 
kon poSrodku lokacji. Przeci^gnij dwigni§. Z 
lewej strony lokacji tez wykorzystaj zwierzaka. 
zeby wskoczyd na balkon. 

8) Tutaj czeka Ci^ ostra wymiana ognia ze 
straznikami i bossem (tap go Moc^. kiedy 
ucieka). 



3) W tym miejscu jest do zdobycia troch? 
dodatkowych klockdw. ale potrzebujesz do 
tego C3PO- Pdiniej tu wrdd. Rozwal drabinki 
i uzyj Mocy na zaworach. Przesud bloki na 
miejsca w podtodze. R2 jest wotny, otwdrz 
nim drzwi. 

4) Wejdz na wszystkie 8 kr^dw w podtodze 
i Kenobim przeci^gnlj wajchy. 

5) Przesuti zielony Woceko 180". Niech R2 
uwolni C3. Uzyj R2 1 Mocy, aby zdobyd po- 
kain^ liczbf klockdw, C3 otwdrz drzwi. Uzyj 



OPIS PRZEJSCIA 



Play a great 
game you will 



Poziomy podzielitem na strefy (ekran pomi?- 
dzy nimi na chwil^ robi si§ czamy). Pomoze 
to w orientacji w opisie i przyda si^ przy okazji 
zbierania bonusdw. Bardzo duzo obiektdw mozna 
zniszczyd. aby uzy^ac trochf klockdw. Na pocz^t- 
ku piszg doktadnie, co nalezy niszczyd. potem to 
pomijam. bo zaktadam, ze po pierwszych misjach 
b^dziesz juz wiedziat. co mozna rozwalid a co nie. 



Chapter 1 
SECRET PLANS 
True Jedi: 40.000 



Mocy, aby zbudowac schody, C3 niech uzyje 
panelu. ZIdz klocki, wyjdz na zewn^trz. 

6) Pokonaj wrogdw i C3 wysusz bagno 
panelem. Utdz klocki. uzyj Mocy, a potem 
grapple. Znowu wysusz bagno I Moc^ zbuduj 
podest, z ktdrego b^iesz mdgi wskoczyd 
na dcian?. Po skatach wskocz iwyzej i uzyj 
Mocy, zeby zbudowac most. Zbuduj ktadk^, 

a C3 wysusz bagno. 

7) Z klockdw zrdb silnik. Wskakuj do statku. 
Jak chcesz. to na wysepkach na pdtnocy mo- 
zesz zebrad klocki. Na wschodzie odbuduj 
d^lgni^ i uzyj jej. Rozpraw siQ z wrogami 

I zniszcz ogrodzenie. Uzyj R2 panelu, a 
Kenobim Mocy na powstatym obiekcie. Stad 
na wszystkich czerwonych przyciskach jed- 
noczednie, uzyj wajchy i wejdz do domiu. 



Chapter 4 

RESCUE THE PRINCESS 
True Jedi: 60.000 

1 } Uzyj Mocy, aby otworzyc przejscie. Pozb^ 
sif straznikdw. Zaldz hetm Troopera i u2yj R2 
na panelu. 

2) Na kor^cu skr^ w lewo. 

3) Idz do przodu eliminuj^c koiejnych wrogdw. 

4) Przejdz dalej, 

5) Przejdi po ktadce i przy pomocy klocka ra 
srodku przestaw kladk^ tak, aby mozna bylo 
przejsd dalej. U^j grapple 2 razy i zeskocz 
do drzwi. 

6) Przejdz przez drzwi i wejdz w przej^ie nie 
oznaczone panelem. 

7} Pozb^dz sif wrogdw i utdz klocki. Wjedz 



1 ) Utdz 2 sterty klockdw i rozwal pudta. Przeciqg- 
nlj diwigni^. W korylarzu rozwal dciany I pozb^d;: 
sif przeciwnikdw. 

2) W miejscu oznaczonym czerwonym znakiem 
wciSnij .kdtko". aby dostac si? wyzej. Na samej 
gdrze utdz 2 sterty klockdw i przejdz nowo powsta- 

ktadk^. 

3) Pozb^ si? wrogdw i przeci^gnij 4 d^ignie. 
Rozwal tadunki obok Vadera. W kolejnym po- 
mieszczeniu zniszcz dclany i wykorScz oponentdw. 
Po lewej przeciqgnij 2 diwignie. 

4) Rozwal pudta i przesud skrzynie na podswietlo- 
ne miejsce w podtodze. Zaiatw Trooperdw. C-3PO 
otwdrz pierwsze drzwi, a R2-D2 drugie. 

5} Rozwal pudta i barierki. Wskakuj na stanowisko 
dzwigu. Zlap przeciwnikdw i wyrzud ich w prze- 
pasd- Teraz ztap C-3PO i przetransportuj go na 
dfug^ stron?. niech otworzy drzwi. 

6) Zatatw wszystkich straznikdw I zajmij si? dcta- 
nami. Utdz z klockdw most. Rozwal pudta i utdz 
kolejny most. R2 niech otworzy 2 przejdcia, za ktd- 
rymi przeci^gnij wajchy (za prawymi straznicyj. 
C3 otwdrz kolejne drzwi. a R2 dokoticz dzieta. 



Chapter 3 

MOS EISLEY SPACEPORT 
True Jedi: 165.000 

W tym poztomie Irzeba si? naprawd? po- 
starad. zeby zdobyd True Jedi. Na obiektach 
najpierw uzywaj mocy. a dopiero potem je 
rozwalaj. Zbadaj kazdy zak^tek. 

1 ) Pokr?d si? troch? po okolicy i pozbieraj 
klocki. Uwaga na straznikdw. Nad bram^ ze 
strzalk^ w gdr? jest panel. C3 moie dzi?ki 
niemu otworzyd bram?. a najpierw Kenobi 
musi Mocq utoiyd schody. 

2) Rozpraw si? z grup^ wrogdw. Pouzywaj 
troch? Mocy, aby zdob^ kiocki i uzyslUd 
dost?p do panel!. Na kodcu zbuduj wielkiego 
robota. Wskoczy do niego straznik, wi?c 
postrzelaj troch? w niego, a przejmiesz kon- 
trol? nad robotem. Zniszcz 2 barykady, ktdre 
blokuj^ dost?p do dalszej cz?dci miasla. Za 
barykady znajduj^c^ si? na potudniowym- 
wschodzie zyskasz sporq liczb? klockdw. 



wind^ na gdr?, zajmij stanowisko i zestrzel 10 
statkdw - klocki. Wracaj na ddt i przeci?gnij 
diwigni?. W korytarzu zajmij si? kolejnymi 
przet^cznikami, a w pomieszczeniu z Leiq 
statl na przyciskach. 

Chapter 5 

DEATH STAR ESCAPE 
True Jedi: 55.000 

1 ) utdz klocki i uzyj d^wignl. Zatatw wrogdw. 
Zaldz hetm. 

2) Przeci^gnij wajch? 3 razy i uzyj grapple. Na 
dole pozbqd^ si? wrogdw i przesud platform? 
po lewej na pod^wleUone miejsce. Zegarem 
obok podwyzsz platform?. Wracaj na gdr? i 
ponownie uzyj grapple. Przeskocz dalej. U^j 
wajchy I zepchnij klocek na ddt w oznaczonym 
miejscu. Zejdi na ddt i zejdz wono otwartymi 
schodami. Wsiadaj do pojazdu i wyjedz v^ej 
Rozp?dz si? i przejed2 przez czerwone przyci- 
ski. Utwrorzy si? tK>wa ktadka. Z powrotem na 
gdr? i gosciem w hetmie pomachaj do panelu. 
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3) W korytarzu zbuduj kloAi, przeci^gnij 
vrajch^ i zatatw wroga. Dalej zr6b to 
amo, Przepchnij blok obok diwigni i uzyj 
jej. Zajmij si? kolejnymi oponentami, 

4) Przeci^gnij 3 diwignie i wskakuj na 
wysuwajqcy si? podest. Na drugiej stronie 
uzyj grapple, przet^cz wajch? i ut6z 
klocki. Wskakuj na wind? i w lewo. Zatdz 
i>etm, zndw na wind?, a na samej gdrze 
pomachaj do panelu. 

5) Przejdz dalej. 

6) Zatatw oponentbw, u»6z Wocki i prze- 
dostart si? na drugq stron?. Za drzwiami 
zal(5z helm. Znowu ufdz kiocki i uzyj 
grapf^e, Pomachaj do paneiu. 

7) Przejdz przez korytarz pozbywaj^c si? 
napastnikow. W haii zamj^aj pomiesz- 
czenia ze straznikami - dzwignie. UI6z 
Wocki i strzei do zapory. 

8) Rozwai kilka skrzynek i utdz kiocki po 
prawej. Otwdrz faram? - roboty wolne, 

Uzyj R2 przy panelu po lewej. WIaz do 
pojazdu i przejedz przez czerwone przy- 
dsW w podtodze. Zatatw wrogow. R2 uzyj 
dfugiego panelu i rozpraw si? z kolejn^ 
partiq Trooperow. Przeciqgnij wajch? przy 
wejSciu i C3 dostan si? na gdr?. Uzyj 
panelu i na dole zajmij si? oponentami, 

Po prawej stronie w gt?bi przesuh kloc 
wprawo. Utbz kiocki i u^j grapple. Na 
gorze przeci^gnij diwigni?, Zr6b porzq- 
ftek z ostalniq grup^ straznikow i wskakuj 
na statek. 

Chapter 6 
REBEL ATTACK 
True Jedi: 20.000 

') Poziom 'latany”, Aby niszczyc zapory. 
blokuj^ce dalszq drog?, musisz zrzucac 
bomby na fioletowe pola oznaczone kur- 
sorami, Bomby mozna uzupetniac przela- 
ti# nad fioletowymi jDiramidkami", 

2) To samo co wczesniej, tylko teraz 
'nusisz zniszczyd 2 generatory, 

3| Dalej rob to samo. 

<) Le6 prosto. rozwalaj?c co si? da. Na 
Wiicu pozbqdz si? dziat i zniszcz ostatni 
celbomb^. 







Chapter 1 HOTH BATTLE 
^rueJedl: 70.000 

iKolejny "latany" poziom. Twolm 
;adaniem jest zniszczenie zapory znaj- 
iif^eej si? na koiicu. Do tego b?dziesz 
xtrzebowaf bomb, ktore s^ w punktach 
-■naczonych na czerwono. Przelatujqc 
»:(skasz _k6tko". aby zabraO bomb?, 
*ypuszczasz jq w ten sam sposob. 

’ Tutaj cel jest podobny. ale przeszka- 
Ci maszyi^ AT-AT. Zniszczyc je 
-aaia tylko owijajqc im nogi linami i 




Chapter 2 

ESCAPE FROM ECHO BASE 
True JedI; 40.000 

1 ) Ut6z kiocki i pozbqdz si? wrogow. Znbw 
ul6z kiocki i strzei w bojier 3 razy. 

2) Przeci^gnij dZwigni? i przestaw kloc u 
gory na podSwietlone miejsce. Utdz kiocki 
i w korytarzu rozwai pudta. 

3) Ut6z kiocki i przestaw klocek na srodku. 
Wagonik wyjedzie z pomieszczenia. 
Wracaj. 

4) Wejitt do nowo otwartego pomieszcze- 
nia. Przet£(cz si? na C3 i u^j panelu, ktory 
wczesniej odstoniteS. 

5) Przede wszystkim pozbqdi si? 
przeciwnikdw. Potem powsuwaj kloce na 
czerwone miejsca w podtodze. Utdz kiocki 
na Srodku i powstatym pojazdem podjedz 
pod wydobywajqce si? powietrze. C3 musi 
za jego pomoc? dostac si? na pojazd. 

Teraz podjedz do g6ry i wciSnij .Iwadrat", 
a C3 zostanie wyrzucony na wyzszy prog, 
Utoz w tym miejscu kiocki i strzei do 
barykady. Zajmij si? Trooperami i C3 uzyj 
panelu. W korytarzu uwazaj na zapadnie 
{szare kiocki). 

6) W lewo i dookota. ^eidzaj^c w dot mu- 
sisz przet^czyc wszystkie przyciski (nie 
musisz tego robib za jednym razem). 

7) C3 otwbrz drzwi po lewej. Wr66 w prze- 
staw kloce na przyciski, a na pozostatych 
stah postaclami. 

8) U^j dwigni po prawej. Kiocki przesur^ 
w lewo na czerwone pola, Ut6z kiocki u 
g6ry i z dziatka strzelaj do generatordw. 
ktdre utrzymuj^ barter?, Regularnie 
pozbywaj si? przeciwnikow. Ze zwierzaka 
wskocz na statek i ut6z kiocki. Wskakuj 
do statku. 

Chapter 3 FALCON FLIGHT 
True Jedi: 50.000 

1) Przedoslatni "latany" poziom w grze. 

Na kazdym z 4 niszczycieli sq 4 dziatka. 
Musisz je zniszczyd, 

2) Asteroidy z niebieskimi znakami po 
zniszczeniu zostawiaj^ bomby. Uzyj ich, 
aby odblokowac sobie dalsz^ drog?. 

3) Na koiTcu znajduje si? dziura, w kldrej 
mozesz zdobyd kiocki I bomby. Wysadz 
Scian?. 

4) Ostatnia asteroida do zniszczenia. 



si? most. Dzi?ki Mocy dostart si? wyzej 
(po lewej) I zrzud kloc na ziemi?, Uzywaj 
Mocy na kolejnych obiektach, uIdZ kiocki 
I uzyj panelu R2. Yod^ podnies statek 
Luke'a. 

Chapter 5 CLOUD CITY TRAP 
True Jedi: 11.000 






3) Stan na przyciskach I przet?cz diwig- 
nie. Wracaj. 

2) Uzyj drzwi z panelem R2. 

3) OczySc teren I wsk^uj do staO<u. 






'«dy b?d? na kolanach) wykahczajqc 
mb^. 

:iWl^'strBfi6czeka Ci? tylko zniszczenie 
«9idi jednostek w tqcznej liczbie 35. 



Chapter 4 
DAGOBAH 
True Jedi; 50.000 

1 ) Wejdz do bagna R2 1 z wysepki zbierz 
kiocki. Luke'iem zbuduj schodki. a przy 
kolejnych bagnach rozwai krzaki i uiyj 
grapple. R2 musi przelecied w lewo I akty- 
wowad panel. Rozwai Luke'iem zapor?. 

2J Utoz kiocki i start na przycisku. R2 
polec na kolejny i tak dalej. az w kortcu 
znajdziesz si? na drugiej stronie. 

3) Podejdz do Yody i uzywaj Mocy w 
oznaczonych miejscach. Potem rozwalaj 
te miejsca mieczem i zn6w uzywaj Mocy, 
aby przedostac si? na drugq stron?. 

WejdS na przycisk na kolumnie wystajqcej 
z wody, potem na nast?pny i tak az do 
brzegu. Tutaj Mocq obniz 2 grzybki i wejdz 
na pierwszy R2, Gdy znow si? podniesie, 
przelec na drugi, a potem na ^fk? z 
panelem. 

4) 2t6z traktor z klockbw, a nast?pnle 
uzyj Mocy, aby zbudowac schody, R2 
musi przeleciec dalej i aktywowac panel. 
Przelec dale) i rozwai Yod? zapor?. 

5) PrzeskakuJ dalej po ptatformach z przy- 
ciskami, a potem po potkach skalnych. 

Na kortcu czeka Ci? potyczka z Vaderem. 
Gdy ucieka wyzej. uzywaj Mocy, aby si? 
do niego dostad. Najskuteczniejszym spo- 
sobem na 1? walk? jest podwdjny wyskok I 
-kwadrafwpowietrzu. 

6) Uzyj Mocy, ieby zdobyd troch? klockdw 
I odblokuj kiocki do ztozenia. 2r6b kilka 
kdtek powstatym obiektem. aby ukazat 




1 ) Wykortcz wrogow odbijajqc ich poci- 
ski. Ze skrzydta X-Winga zrdb cz?dc mo- 
stu, Niech R2 przeleci do miejsca, gdzie 
byli straznicy (jak spadniesz kilka razy w 
przepadd, to si? nie przejmuj) i aktywuje 
panel. Teraz Luke moze przeskoczyc w 
prawo i ulozyddia R2 kolejny panel. 

2) Rozpraw si? z wrogami, Uzyj panelu 
i przesurt kloc na czerwone miejsce w 
podtodze. Zniszcz konstrukcj? po lewej i 
ufdz kiocki. Uiyj Mocy I dziatkiem rozwai 
barykad?. R2 otwdrz drzwi. 

3) Walka z Vaderem. Skok juz nie jest 
tak skuteczny, lepiej waiczyd normalnie. 
Mozna go tez stunowad dzi?ki paneiowi 
R2- Po walce utdz kiocki I przenies R2 
na drug^ stron?. Uzyj panelu. Luke'iem 
wrdd si? po helm i pomachaj przed 
nast?pnym panelem. 

4) Uzyj Mocy. R2 niech aktywuje panel. 
Dostart si? na gdr? i uzyj ruchomej 
kladki. Zndw uzyj Mocy I powietrza. R2 
uruchom wind?. 

5) Uderz par? razy Vadera. Uzyj Mocy. 
aby spuscid scho^. R2 wt^z dmu- 
chaw?. Znowu uderz Vadera kilka razy 
(podwdjny skok I .kwadrat" si? przydaje). 
Utdz kiocki na drodku i przekr?c zegar, 
aby R2 mdgt wjechad wind^ na gdr?. 

Uzyj panelu. Znowu nakop Vaderowi. 

Uzyj paneli jeszcze raz. Gort uciekaj?ce- 
go Vadera. 

6) Przeled R2 na drugq stron? i aktywuj 
panele. Kiedy Vader b^ie rzucal w 
Ciebie rzeczami. uzywaj Mocy, aby 
odbid przedmioty. Potem jak zwykie 
podwdjny wyskok i .kwadrat". CykI 
powtdrz kilka razy. Na kortcu uzyj Mocy i 
przeskocz na drug^ stron?, 

7) Podwdjny wyskok i .kwadrat" - za- 
wsze skuteczne. U^j Mocy, przetqcz 
panel i dokortcz walk?. 

Chapter 6 

BETRAYAL OVER BESPIN 
True Jedi; 45.000 

1) W korytarzu utdi kiocki. Dalej w drzwi 
po prawej. Rozpraw si? z Fettem i gort 
go, zafatwiajqc po drodze wrogdw. Skr?d 
w 1^0 i na kortcu uidz kiocki. Wrdd si? i 
uiyj panelu R2. Potem jeszcze jednego. 
Rozwai obiekt na srodku i przepchnij 
kloc pod dcian?. Przeciqgnij wajch? i 
utdz z klockdw C3PO. Wyjdz i otwdrz 
drzwi obok C3. Zalatw oponentdw i 
zesirzel zbiorniki - kiocki. Zafdz helm 

I w nast?pnym pomieszczeniu wjedi 
windq do gdry. 

2) Oczydd teren I utdz klodti, Uzyj 
grapple I przy pomocy elektromagnesu 
przenies roboty na drug? stron?. Grap- 
ple, uIdz kiocki i przeci?gntj dfwigni?. 
Przeskocz przez lasme i start na 
przycisku. R2 musi przelecied na drug? 
stron? i uzyd panelu. Grapple i strzei 

w pudto po lewej - kiocki. Dalej rozwai 
niebieskie pudto I przesurt pozostate 
tak, aby C3PO mdgt przejdd i otworz^ 
drzwi. Rozpraw si? z przeciwnikami i 
utdz kiocki. R2 wjedz w gaz i go wyt?cz. 



Chapter 1 JABBA’S PALACE 
True Jedi: 38.000 

1 ) Utdz kiocki przed bram? i zniszcz 3 
dziatka. W korytarzu znowu utdz kiocki 
i przeci?gaj kolejne diwignie. Ostatnia 
obdarzy Ci? przebraniem. Podejd^ do 
duiej bramy.i otwdrz j?, W pomieszcze- 
niu przeci?gnij wajch?, aby powstrzymad 
napdr przeciwnikdw. Utdz kiocki po 
prawej i przepchnij Woe. Uzyj Mocy 2 
razy, a zdob?dziesz troch? klockdw. Wrdc 
po przebranie i otwdrz wrota. 

2) Diwignia po lewej zatrzymuje naptyw 
wrogdw. Po prawej utdz kiocki i uzyj 
Mocy, aby podnieSd wyzej kompana. 
Zeskocz po lewej I przeci?gnij wajch?. 

W kolejnym pomieszczeniu przet?cz 
diwigni? u gdry i rozwai zamki po obu 
stronach bramy po prawej. Przejdz szybko 
parapetem po lewej na drugi koniec. 
D^ignia po prawej powstrzymuje wro- 
gdw. Uzyj Mocy na wszystkich obiektach i 
utdz wszystkie kiocki. Czerwonymi przyei- 
skami sterujesz lewituj?cym klocem. 
Pokieruj nim pod klalki i uwolnij roboty. 
Uzyj paneli. W korytarzu rozpraw si? z 
przeciwnikami i uzyj kolejnego panelu. 

3) Dzwignie ponownie zatrzymuj? atak 
napastnikdw, U^j Mocy. aby zrobiC most 
po prawej, kiocki na dole poustawiaj w 
schodki. Przeled R2 na drug? stron? i 
aktywuj panel, ajuduj panel dia C3. 

4) Zablokuj wrogdw i pokonaj ich. 

5) Przeci?gnij wajch? i goSciem z mask? 
Bounty Huntera otwdrz wrota. 

6) Potyczka z bossem. Ma tylko 3 
,serduszka", ale nie mozna go normalnie 
zranic. Trzeba otwierad panelami wlazy z 
wrogami, aby potwdr ich lapat. Wezmie 
takiego delikwenta w rdg, a wtedy ty 
strzei w ,5tudni?" obok - spadn? na niego 
kamienie. Za trzecim razem boss stanie 
pod krat?. U^j diwigni po dwdeh jej 
stronach. 

Chapter 2 

GREAT PIT OF CARKOON 
True Jedi; 50.000 

1) Uzywaj Mocy i diwigni, ieby przedo- 
stawaC si? na kolejne statki. Rozpraw si? 
z bossem - podwdjny wyskok i Jtwadraf 
- i idi dalej. Uiyj Mocy, aby zbudowad 
platform? i przeskocz w lewo. Zajmij si? 
oponentami. Rozwai szyby I przeci?gnij 
3 diwignie. Ostatni? znajdziesz, jesli 
podniesiesz szyb? obok wajehy po lewej. 
wskoczysz wyzej, zepchniesz kloc i uiy- 
jesz grapple. Po pdikach przedostart si? 
na drug? stron?. Przy zielonych panelach 
uiyj Mocy i przekr?d klocek, aby otworzye 
drzwi. 

2) Zniszcz kloce z prawej I lewej. Ztdi 
dziatka z klockdw I zniszcz zapor?. W 
nast?pnym pomieszczeniu rozpraw si? z 
przeciwnikami. utdi silnik i panel. Akt^j 
go c3. Wjedi wind? wyzej. 

3) Zniszcz czerwone obiekty na scianach. 
Utdz kiocki i uiyj Mocy. Potem grapple I 
zrzud kloc na ddt. Znowu utdz kkx*i. Mtol 
przenied Moc? na lewo. Pobiegaj troch? 
po zapalaj?cych si? bialyoh przyciskach 

4) Zajmij si? przeciwnikami i dosuri 

bomby z dwdeh stron obiekty na rW p Ma 
drugim uiyj C3. Rozwai wielk? skrzyEz 
prawej na dole I wefdi do ^rodfc^Przfcjj. 
kloc w lewo, otwdrz drzwi div^i^ i iSej 
w lewo. Stwdrz schody Moc?.JIo2 
si? z wrogami I Moc? stwdrz prz‘e| 
wgdr?. |y 

5) Uzyj R2 panelu. wskakuj do dw 
strzelaj przed sieble. 
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Chapter 3 

SPEEDER SHOWDOWN 
True Jedi: 55.000 

1 ) Rozwal krzaki- Wind^ Luke'iem 
plxJnieS Leif do g6ry. Rozwal krzaki. 
u»6z klocki i grapple- Wskakuj na 
platformf i w dot. Uzyj Mocy, aby 
przejSc dalej. 

2) Zaiatw wrogow i wsiadaj na motor, 
Strzelaj do wszystkiego. Musisz 
stride 2 wrogie jednostki. Pokonaj 
wrogdw i robotem zniszcz generator 
po prawo. Wsiadaj na motor i znowu 
zniszcz wrogie jednostki (3). 2n6w 
zajmij sif oponentami i uzyj Mocy 
po lewej- Grapple, dzwignia i Mocq 
zbuduj robota. Strzel w generator. 
Znowu zabawa z motorami (4). 

Polem przechwyd robota i led dalej. 

Na kolejnym postoju idz w dot, przez 
most, utoi zegar i przekrfc go. Uzyj 
Mocy. aby zbudowac robota. Strzel 
nim w kialki po lewej u gory. Ponow- 
nie uzyj Mocy. aby zrobid most dia 
robota. Zniszcz ostatni generator. Idz 
do nowego przejscia. 

3) Rozwal wszystkie krzaki, przesun 
dzwignif i wjedz wind^ na sam^ 
gorf. 

4) Zatatw wrogow i przeciqgnij 4 
dzwignie. Wejdz na bialy podest na 
gbrze. Robotem zniszcz 4 radary. Z 
powrotem na dach i uzyj wajeh. 

Chapter 4 

BATTLE OF ENDOR 
True Jedi: 90.000 

1 ) Wicketem wejdz do szybu po 
prawej u gory. UIoz klocki. zeby 
zrobic most. W drzewie jest ukryty 
panel C3. UI6z klocki i uzyj grapple. 
Przesuri wajehf i idz dalej. potem 
schodami w dot. 

2) Odeprzyj atdt. Przesun kloc po 
prawej w lewo. Wicket niech wejdzie 
do szybu i przetqczy wajehg . Klocek 
wsuii w uTzqdzenie po prawej. Start 
na przyciskach. 

3) Zniszcz krzaki. Utoz klocki po 
prawej i przekrfc zegar, aby Wicket 
wjechat na g6rf do szybu i stanqt 
na przycisku. Na dole uzyj grapple I 
przelqcz dzwignif . Pizeskocz przez 
rzekf . Rozwal krzaki i ut6z panel C3. 
Stan na przyciskach po lewej. Wicket 
niech wejdzie do szybu i przeci^gnle 
wajehf . Utoz klocki. Po prawej tez 
utoz klocki i start robotami na przyci- 
skach. Po lewej zrdbto postaciami. 
Zatatw napastnikow i przejdz dalej. 

4) Pozbqdz sif wrogow I katapulta 
zniszcz Wokadf- Przejmij robota I zaj- 
mij sif kolejng. Rozpraw sif z wroga- 
mi I z robota skocz na plallormf. Start 
na przycisku. Postaciami na dole uzyj 
grapple i przet^cz dzwignif . Na d6t, 
ul6z klocki i grapple. Na dachu ul6z 
klocki i zrzud kloc na dbl. UI6z klocki 

I aktywuj panel R2. 

5) Zniszcz drzwi. Pozbqdz sif opo- 
nenipw i rozwal drzwi po prawej- Uzyj 
panelu R2. wjedz na gdrf. przeskocz 
w prawo I utoz moslek. C3 przel^cz 
panel i uzyj dzwigni. R2 jedz w lewo i 
przeled na drugg strong . Uzyj panelu 

i ul6z klocki. Wicket musi wejSc do 
szybu i przet^czyddzwignif. Wracaj i 
strzel w drzwi po lewej. Start na przy- 
ciskach i wejdz na gdrf. Przepchnij 
kloc, rozwal Scianf po lewej wypehnij 
go lam. Z platform powslanie pochyl- 
nia. C3 niech uzyje panelu. Przetqcz 
wajehf . Wrbd i przel^cz dwignlf po 
lewej. Rozpraw sif z Trooperami i 
utoz klocki. 

Chapter 5 
JEDI DESTINY 
True Jedi: 55.000 

Walka z Imperalorem. Kiedy ztapie 
jedn£} poslaO. wal w niego drugq. 



Kiedy ucieknie. u^j 
mocy, aby zrobit wialrak 
i dostac sif na gdrf . 

Przejdi po podtodze. 
uwazaj^c na jasne 
pola. Zabierz mu kilka 
..serduszek". Gort go. Po 
kolejnej potyezee uzyj Mocy, aby wjechac wyzej. 
Daleko nie ucieknie. 

Chapter 6 

INTO THE DEATH STAR 
True Jedi: 30.000 

1 ) Ostatni latany" poziom, a zarazem ostatni w 
ogdie. Musisz rozwalid 4 niszczyciele bombami. 
Wore zdobfdziesz zestrzeliwuj^c wrogie jednoski. 

2) Lee przed siebie, na kortcu zniszcz 4 cele 
bombami. 

3) Znowu 2 cele do rozwalenia. 

4) Twoim celem jest zniszczenie otwierajqcych 
sif co jakis czas wlazow dookola lokaqi. Potem 
zaezaj sip na gfdwny generator i gdy sif otworzy 
strzel w niebieskie pole. Teraz pozostaje juz tylko 
zniszczyd go bombq. Podezas ucieezki caty czas 
strzelaj lec^c przed siebie. 



FREE PLAY 

Tryb ten odblokujesz wraz z obejsciem danego 
poziomu w Story Mode. Tutaj takze trzeba zdobyc 
odpowiednia iloSO klockOw. Do wyboru masz 
wszystkie postacie. jakie zdobyleS. Tytko w tym trybie 
mozna zdobyc wszystkie Minikity i Power Bricki. 
Potrzebny Ci do lego bfdzie Boba Fell (mozna go 
kupirtza 175.000 pozaliczeniu Great Pit of Carkoon) 
i Vader (zdobywasz go po obejSciu Jedi Destiny). W 
nawiasach kwadratowych podalem stretf , w jakie) 
Minikil ozy Power Brick sif znajduje. BH to Bounty 
Hunter, a SC to Short Character (np. Wicket). Imperial 
to dowolny przedstawiciel Imperium, od zw^^tego 
Troopera po Vadera I Imperatora. 

IV-1 

True Jedi: 70.000 

1 ) [1 j Po wyjSciu z pierwszego pomieszczenia w 
prawo (Sith). 

2) j2] W pomieszczeniu, gdzie pierwszy raz uzywasz 
grapple rozwal Bounty Hunterem beezki i zejdz ni?ej. 

3) [2] To samo pomiesz- 
czenie. Na same) gOrze 
na Scianie po prawej 
uzyj Mocy i wskocz po 
^atformach wyzej 

4) [3| Po zadaniu z Vade- 
rem w prawo i na kortcu 
rozwal 2 sciany po bokach i uIOz klocki. 

5) (3] Musisz zniszczyc pudta przykrywajace klocki 
z winogronami. Jedno jest przed wejsciem do wyzej 
opisanej lokaqi. a 2 na jej korytarzach. 

6) |4j Uzyj Ciemnej Mocy na pudlach po prawej i 
wskocz do gory. 

7) [4j Zaraz po tym. jak uzywasz panelu C3, uzyj Mocy 
na lewym gomym kkjcku. 

8) [5| Wez samochod zbudowany w lokaeji opBsane] w 
punkeie 4. i wjedi na podnosz^cq platformf . 

9) [6j W Srodkowym pomieszczeniu po dzwigni uiiyj 
Ciemnej Mocy. 

10) [6] Po lewej za teianq jest jeden kwiafek, drug! 
znajduje sif za drzwiami z glowq Troopera. Irzeci jest 
dalej za iwiec^cymi modulami po prawej- Kiedy je 
odnajdziesz. pojawi sif Minikit. 

PB) 13] Tam gdzie czwarty Minikit, ale musisz przejSrt 
korytarzem w prawo i Mocy na prysznicach po 
prawej I je rozwalic. 

IV-2 

True Jedi: 120.000 

1 ) [1 jW wiosce (patrr PB) idz na gdr? i przeleC BH w lewo. 

2) |1] W w^wozic po prawq jest miejsce. gdzie 
mozesz uzyc Ciemnej Mocy. Uzyj w srodku Mocy 
I zniszcz kolejne obiekty. Potem wyrwami w skale 
dostartsif wyzej. 

3) [I] W tym samym miejscu (ale po prawei) wejdz na 
skalf . Przelec date) i niski) posiaci^ wejd7 do szytxi. 

4) 12] Na dachu biidynku rozwal bombami BH obiekty 
po lewej i uTyj Short Charactera. 

5) [3] W pomieszczeniu z Klocami przesun jeden z 
nich na czerwone miejsce po prawej. 

6) [4j Na Scianie uzyj Ciemnej Mocy. SC niech 



wejdzie do szybu. Start na przyciskach. Uzyj 
Mocy 2 razy i przelec dalej. 

7) [5j Zniszcz stertf pudet po prawej w drugim 
pomieszczeniu. 

8) [6] Po lewej uzyj Ciemnej Mocy. Zwierzakiem 
start na prawym przycisku, sam zajmujfc lewy. 

9) [6] Po przekroczeniu przepasci wejdi na 
skalf i skocz w iewo, a potem do ekranu na 
plalformf. 

10) [7}Pozlozeniu silnikalecwgdrf, Najednej 
z wysepek utoz Idocki i uzyj grapple. Skocz. 

PB) [1 ) Zaraz na poczqtku po prawej przed 
urwiskiem jest zapora. Przeled tarn i zniszcz jq. 
Brick jeslwkopalnl. 

IV-3 

True Jedi: 200.000 

1) [1j Po prawej kimS z imperium u^ panelu. 
Uzyj mocy na prysznicadi. 

2) (1) Wejdz wstreffz Double Score! przelec 
w lew. BH uzyj par>elu. Teraz zniszcz 3 
skrzynie z marchewkami (tatwo ]e znalezrt) i uz^ 
dmuchwy. 

3) (1) Wejdz schodami posrodku lokaqi, uzyj 
Ciemnej Mocy i zejdz na ddt. 

4) |1] Nagdrze przed panelem otwierajgcym bra- 
mf jest panel BH. Aktywuj go i przelec na drug^ 
strong. Utozdziatkaizestrzel tOstworkdw. 

5) [2j Zniszcz bombq BH metalowy obi^t na 
^odku i ut6z klocki. Przekrgd zegar, ul6z klocki 
i grapple. 

6) [2] Utoz 3 pudta na s(*ie (Moc) na gtownym 
placu. Wskocz wyzej. 

7) [3] Wejdz SC do szybu. 

8) [5] Uzyj panelu BH i Mocy na przycisku u g6ry. 

9) Musisz znalezd 3 cebule: przy wyj^iu z 
kantyny, w strefie BH i w lokaeji przed statkiem 
(lam gdzie byta zadyma). 

10) [7] U gory po prawej jest panel R2. Rozwal 
Swiatia przy kurtynie. Uzyj Ntocy i znowu niszcz. 
Bfdzie za ekranem. 

PB) [1] Prawie przy wyj&;iupo lewej sakosze. 

na nich Mocy kilka razy i utoz klocki. R2 
aktywuj panel. 

IV-4 

True Jedi: 85.000 

1 )[1] W korytarzu idz w prawo. Przy pomocy 
dmigu pozb^dz sif 10 zotnierzy. 

2) ]1) Uzyj panelu C3 w drugim pomieszczeniu. 

3) 12] Na kortcu korytarza przelec na dnjga 
strong. Bfdzie we wnfce po lewej. 

4) [2] ObeSt Minikita nr 3 rozwal barierki i polec 
na platformf BH. Grapple i do szybu. 

5) 12] Id^ dalej- W kolejnej lokaeji uzyj Mocy i 
przeciagnij wajehy. Uzyj grapple po prawej. 

6) W lokaeji dalej u^j Ciemnej Mocy na fSatlor- 
mach i wskocz wyzej. 

7) [5j Z same] gory przeled w prawo. 

8) [6| Zniszcz wszystkie komputery po prawej. 

9) (7) UIoz kloce na sobie Mocf i wskocz wyzej. 
Przepchnij btok 

1 0) [7] W oslatniej cell po tewej uzyj panelu R2. 

PB) [3] Uzyj panelu R2 i przeled w lewo (BH). 
Potem u^j grapple. 

IV-5 

True Jedi: 65.000 

1 ) ]1| Na kortcu po lewej rozwal bombg BH 
metalowy obiekl. 

2) (2) W miejscu. gdzie wsiadasz w pojazd u^j 
szybu Short Charaklerem. 

3) 13] Daviglem pokieruj tak. aby zotnierze 
wyczyScili caleokno. 

4) [4] Pod koniec uiyj Ciemnq Mocy na &:ianie 
po prawej. 

5) [5] Na samej gOrze uzyj Mocy po prawq. 

6) [7] Na samym pocz^tku wyskocz z okna w 
lewo 

7) [7] U^j mocy, 
abypostawid 
pudia na sobie i 
wskocz wyzej. 

8) [7] Rozwal 
pudia z Irzema 
klocami z wino- 
gronami. 

9) [6] W pomieszczeniu z robotami 

10) [8] Na gdrze, lam gdzie panel C3 jest lei 
panel BH. 

PB) (1) Uzyj panelu C3 po lewej w korylarzu. 
Ulbz klocki i uiyj Mocy. 



IV- 6 

True Jedi: 30.000 

1 ) [1] Zaraz po pierwszej tarezy strzelEg w okr^ 
cajfcy si? obiekt po lewej. Po pewnym czasie 
wyskoezy Minikit. 

2) [1 ] Przy pierwszym poczwomym cetu po 
prawej jest k:iana z niebieskimi liniami. Strzd 
wni^. 

3) [1 j Po lewej od drugiej larczy wied w strei? 
dIa mydiiwcdw Imperium i rozwal bomb^cel. 

4) \2] po lewej b?dzie sirefa dia Imperial. 
Przeled nad wszystkimi przyeiskami w odpo- 
wiednio krdtkim czasie. 

5) [2] Obok wrbt z punktu 4. jest okrfcaj^cy 
si? obiekt 

6) ]2] Od trzeciej tarezy w prawo. Obok wrd 
dia Imperial sf niebieskie wiany. Rozwal je. 

7) [2] Za wrolami z poprzedniego punktu jest 
pole elektryezne. Ledw d6t i otworz kotejne 
imperialne wrota. Wez bomb? Snowspeede- 
rem i naUeruj na czerwone ^iany po obu 
stronach pola. 

8) [3] Na poczqtku po lewej jest kolejny obiaca 
j^ si? obiekt. 

9) [3] Zaraz po czwartej tarezy po lewej jest 
^iana z niebieskimi paskami. 

10) ]4) Na samym kortcu. po lewej u gory jest 
ostatni obracajfcy si? obiekl. 

PB) [4] Wtym samym pomieszczeniu copurta 
1 0- Po prawej u gory wlec w ukryty rdg. 

V- 1 

True Jedi: 100.000 

1) [1] Na pocz^tku Snowspeederem zlaptO 
roboldw krocz^cych i wywrdc latajfc w koto 
nich. 

2) j1] Na poczqtku po lewej wrota cHa 
imperiali. 

3) [1 j Za wrotami z poprzedniego punktu 
zniszcz zapor? na kortcu bomb^. 

4) 11] Za drugq Kianq po prawej. Strzel, aby 
go zdobyc. 

5) [2] To samo, co w punkeie 1 . 

6) [2j Przed oslalniq ^ianq po prawej 

7) [2] Po lewej sq imperialne wrota. Jest w 
tunelu po lewej. 

8) [2] Z tunelu z punktu 7. wyled na zewn^tiz 
Jest po lewej na sniegu. 

9) [3] Blisko miejsca, gdzie wlatujesz do lej 
sirefy. 

10) [3] Na przeciv4<o wej%ia. 

PB) [2] W lokaeji z 6smym Minikilem znisza 
zapor? na kortcu. Bomba jest przed tunelem 

V-2 

True Jedi: 80.000 

DlljUzyj 
Mocyna 
wszystkich4 
panelach. 

2) 12] W 
pomieszcze- 
niu po lewej 
oddzialka 

zniszcz Bounty Hunterem metakwe cz?Sci. 
UIdz klocki i start na 4 przyciskach. 

3) [3] W pomieszczeniu z wagonikiem uzyj 
(Dod^nego skoku albo wskocz na jadfcy 
wagonik. Jest po prawej na p6lce. 

4) [4] po lewej u gCry u^ Mocy na platfor- 
mach. a potem na obiekds wyzej. 

5) [4] po prawej na dole jest panel R2. W 
srodku uzyj Mocy. 

6) [4] Na srodku w powieirzu. Przesurt Suzy- 
ni? gdztei blisko i podwojnego skoku. 

7) j4j Po prawej u gdry wysadi bombs) BH 
pojemnik. 

8) [6] Za drzwiami z panelem C3 zniszcz sten? 
przedmiotow po lewej (BH). Jest w nast?pnym 
pomieszczeniu. 

91 [6j Zanim wejdziesz do kolejnej strefy uzyj 
Mocy w korytarzu po lewej. Przeskocz po plal- 
formach dalej. W pomieszczeniu po lewej 
grapple, Na zewn^trz SC musi wejSc do szybu 
10) ]6] Tam. gdzie 9.. ale trzeba w prawo 
Uzyj panelu R2 i przel^ diwgnie tak, air/ 
drzwi w hangarze otworzyty si? (musz^ si? 
pokazac zdfto-zlelone kola). 

PB) [6] W lokaqi z poprzedniego punktu 
przestaw dfwlgnie tak. zeby ukazaly si? czer 
wono-biale kola. Otworzy si? kolejne drzwi w 
hangarze (b?d^ wstawki). 







BOR/^oniH BHTReme io 





V-3 

True Jedt; 60.000 



1 1 [1] 2a niszczycielem po prawe 
nadole. 

2-3) [2] Po iewej wrota dla Imperia- 
«• Za nimi Snowspeederem nakieruj 
bomby na czerwone przyciski i strrel 
wwysuni^eoBieWy. 

4) [2] Po Iewej od pierwszej duzej 
asteroidy. 

5) [31 Po prawej. Strzefa/ ile wtezie, a 
ra pewno go trafisz. 

6) [3] To samo co powyzej. ale nieco 
dalej. 

7) [sq W duiej lokacji na tortcu. Wlec 
do krateai po prawej. Jest w srodku 
po prawej. 

8) [31 Po Iewej u gory sq imperialne 
wrota. Bomfag rozwal cel, 

9) [4] Na poczqiko po prawej jest 
asterolda. Strzel, MinIkIt jest w nim. 

10) 14] Na srodku, w matej niebieskiej 
asteroidzie. 

P8) [1] Z tytu niszczyciela po prawej 
ugOry, 



straznicy, Wysadzdrzwi, 

2) [2] W korylarzu po Iewej u2yj panelu BH, 

3) [3] Po pokonaniu Vadera u*Oz kJockI, klo- 
re spMn^ i dzwigiem ztap Troopera, ktory 
sif ppjawi, Wrzue go w koto na ptatlormie, 
na ktPre] si^ znajdujesz i porx>wnie utPz 
klocki. 

4) [4] Na pocz^tku Mocq ul6z wiatrak. 

Strzel w niebieskie kwadraly na scianach 
Uzyj podwOjnego skoku, aby zebraP 
MinIkit, 

5) [41 Po uiyciu drugiego wiafraka, pojedz 
wind^ wyzej i przelec w lewo. 

6) [5] Po prawej jest szyb dla SC. 

7) [61 Rozwal klocki po prawej na dole. 

8) [7] Po Iewej na poczqtku. 

9) [7) Na daigiej pfatformie skocz w strong 



VI-2 

True Jedi; 65.000 

1 ' [1] Na drugim statku polec w strone 
ekranu. 

2) [1] Na dwoch pi'erwszych staikach 
utbz wszystkie 4 dziafka. 

3> [1 1 Z oslatniego statku przelec (lub 
przeskocz) w prawo i uzyj grapple, 
Przet^ dzwignie, rozwal sciane I uioz 
klocki, 

4) [1] Idz dalej i u2yj wszystkich paneli 
po czym skorzystaj z grapple po ich 
Iewej stronie. 

5) [1 1 Idz jeszcze dalej (na tyt) i przesun 
wajcliyug6ry,UzyiMocy. 



wiatla Uzyj szybko Mocy na 
wszystkich. 



VI-6 

True Jedt: 40.000 



10) [7] Po uzyciu windy na gorze jest panel 
imperialny. Uzyj go. 

P81[1]ZtytuX-Winga. 



V4 

True JedI: 70.000 

1) [tl UPyj Mocy na Irzech pudiach na 
PObz^, aby wskoczyc na drzewo. 
f’lTsted w prawo, 

2) (1) W lokacji z panelem R2 strzel 

w pudio na Srodku bagna. PrzeleC do 
Minikila. 

3) 121 Uzyj Mocy po prawej od domu 

Vody (przy brzegu). UtPz klocki i prze- 
lec naplatform?. Nadrugiej stronie 
*ysad? potyskuj^ Scian?. 

4) [21 W domku Yody. Uzyj Mocy 






V-6 

True Jedi: 60.000 

1 ) [1 1 Na poczqtku po Iewej jest panel C3. 

2) [I] Na ko(Y:u korytarza <*ok panelu BH 
jest panel R2. Za drzwiami uzyj Mocy i 
wskocz wyzej. 

3) II 1 W fwrnieszczeniu, gdzie waiczysz z 
Fettem uzyj Mocy na obiekcie na srodku 

4) [1.2] Utoz z kkjckbw 3 bialo-niebieskie 
obiekty. 8^^ po drodze. Naprawde latwo 
je znale2c. 

5) [1] Ustaw krzesla na stolach Moc^ w 
pomieszczeniu z windami. 

6) [11 W pomieszczeniu z windami wybierz 
lewg (BH). Zniszcz wszystkie obiekty i uzyj 
Mocy na pozoslafych klockach. 

7) [2] Kiedy uzywasz grapple i strzelasz w 
pudto po Iewej, to przelec z lej platlormy 
w prawo. 

8) [2] Przy wejsciu po prawe|. 

9) [2] W pomieszczeniu z gazem uzyj Mocy 
na panelu po prawe], Strzel w zyrandol. 
lOlpJNaFalconie. 

PB) |1] Kiedy b^dziesz gonit Fetta, wyj- 
tl^iesz w pewrym momencie na iijdowisko. 
Wskocz na siaiek i wyzej (jesi to mozliwe 
tylko w tym trybie). 



6) (2) W drugim pomieszczeniu wejdz do 
szybu po Iewej. 

7) [3] Za dyskotek^ rozwal okna po lewei 
i utP2 klocKI. 

8) [4] Rozwal pudio po Iewej Moc^. U(6z 
klocki i u^' graji^jle. 

9) [4] Na mostku wejdz do szybu. 

10) [51 Strzel z dziafka tylko do prawego 
obiektu. Wt 6 c si$ po Minikit. 

PB) [41 Na mostku ut6z grapple point, a 

na gorze przelec w lewo. 



k^nery ( utoz Iraktor, Pojedz 

nim w gor? strumyka. 

6) [3] Po miejscu, gdzie sla- 
wiasz foboty pojednej stronie, 
a postade po drugiej, wejdz do 
szybu i przelec w prawo. 

7) (4) Przed bunkrem zniszcz 

kontener i utdz zegar. Strzel w 
krzaki po Iewej. U4yj gr^pie 
i Mocy, aby podniesc wind?. 
Przelec w lewo i star na kotejne] 
windzie. Uzyj Mocy i znowu 
przelec w lewo. 

8) (4j Po prawej zniszcz 
'"etalowy kontener i utbz klocki. 
Wejdz na wind?, uzyj Mocy 

na kamieniu i wejdz do szybu. 
Uzyj Mocy, skocz w lewo na 
platform?, znow uzyj Mocy i 
w prawo. 

9) [5] W pokpjg po prawej roz- 
wal panefe. Uzyj na nich Mocy i 
utoz klocki 

10) [5] W drugim pomiesz- 
czeniu. Po pfoslu przelec do 



1) [1] Na lewo od pierwszego 
statku. 

2) [11 Po prawej od oslatniego 
statku 

3) [2] Zaraz po obiekcie. z 
ktbrego bierzesz bomby uZyj 
ichnatrzech lurach. 

4) [21 Po prawej od pierwszej 
larczy imperialne wrota. 

5) (3) W prawo za drugim 
obieklem wydaj^m bomby. 

6) [3] W kor^arzu w ksztateie 
Nzyza po Iewej s^ wrota dla 
Imperiali. 

7) [4] FY) prawej. 

8-10) Podczas ucieczki. W 
kazdej slrelie )esi jeden. tatwo 
jezdobyc 

PB) [4] Zniszcz dwoma bomba- 
mi wrota po lewei'. 



EtanajTiitniis? 



wvwjsciu i wejdZ do srodka. Uzyj 
Oenwej Mocy. 

5) Pi O^rz 3 wlazy. 

61 [41 Obok panelu R2 jest grapi^ 



VI-1 

True Jedi: 45.000 



7) [5] Uzyj Ciemnej Mocy, zeby zbu- 

rnost. Przelec w prawo. Rozwal 
puSa i utbz grapple point, 

8) (5l Na cfrugiej stronie jest panel (ja 
l«gbrze). Uzyj go i strzel w kfalk?. 
9lp) Po skakaniu po pbtkach zniszcz 
-aalowq zapor? bombq BH. 

10) PJ Na drugiej stronie wejdz do 
sybu i przelec w lewo. Przeci^ntj 
Utbz klocki i grapple. 

[11 Uzyj Ciemnej Mocy na czar- 
Y* ro^inach po prawej (kilka krokbw 
Mpocz^). Przelec dale], utoz 
i przejedz nim przez wszystkie 
^^fwone przyciski. 



/■5 

True Jedi; I 6.000 

ll[11 Ooleb BH do miejsca. gdzie stali 



1) [1] Na poczqfku w lewo. U2yj Mocy i 
grapple 

2) [11 Zniszcz bombg BH slerf? po Iewej i 
u2yj grapple. PrzeleC na dnjg^ stron?. 

3) [1J W korytarzu po prawej od panelu BH 
jest panel do zbudowania dla C3. 

4) [1] W pomieszczeniu z drugim panelem 
BH po Iewej jest panel R2, 

5) [2J Na poczqlku po prawej ofworz cel? 
panelem C3. 

6) [21 W nasl?pnym pomieszczeniu utbz po 
Iewej klocki i zniszcz obiekf. 

7) (2J W lokaqi z lewitujgcym klocem 
rozwal podiOQ? po Iewej na dole. 

8) [3] Na gbmej soianie uzyj Ciomn^ Mocy 
na czamych obieklach. 

9) [5] Po Iewej jest imperialny panel, 

1 0) [6] Podczas walki z bossem ulbZ grap- 
ple point i uiyj podwC^nego skoku. 

PB) (11 W pomieszczeniu z punktu 4. po 
prawej u gory, Wskocz tarn z pudia lub 
grapple. 



Vt-3 

True Jedi: 70.000 

1;6) (2} Podczas jazdy na molorach. Mu- 
sisz przelatywac przez czerwone pola. 

^ [2i Na pierwszym posfoju z roboia 
wyskocz w prawo. Uzyj Mocy i wejdz 
do szybu, PrzeieC w tewo i przeciMnij 
dzwigni?. 

8) [21 Na drugim postoju po prawej utbZ 
pudio i wskocz wyzej. Rozwal meialowy 
obiekl i Mocq ustaw kloce na sobie, 
Przeci^nij wajch?, 

9) [2] Na trzecim postoju uloi stopieri. 
Bombq zniszcz meialowy kontener i utbz 
Nocki, Grapple i przel^ diwigni?, 

1 0) [31 Po rozwaleniu zapory wjedziesz 
windq na gbr?, Uiyj imperialnego 
panelu. 

PB) (3) Przesuri skrzyni? po Iewej i wejdz 
do szybu. 



Minikita. 

PB) [5] W pomieszczeniu po 
Iewej uzyj Mocy po prawej. 
Pizesurtblokw prawo. Na 
gorze przelec w pravro i aktywuj 
panel. Wejdz i przesun kloc 
do gory. 







VI-4 

True Jedi: 110.000 

1) I1]Zniszczkontenery. Utbzzegari 
przekr?C go. Przelec na dnjgq stron?. 

2) (1J Za pierwszym mostem uzyj windy 
I dzwigni. Moc^ opuSc kamien i skocz 
na panel. 

3) [11 Po drugim moScie uzyj Mocy 
na ktadce powyzej i wskocz do nowo 
powstalej platformy i w prawo. Ponownie 
uzyj Mocy i skocz w tewo. 

4) [3] Na pocz^tku zniszcz konienery i 
ulb2 klocki. Grapple i rozwal Scian?. 

5) [3] Po przekroozeniu rzeki rozwal 



Minjkit.Bonus 



misje w epizodzie I zdobyb 100.000 



Cetem jest zdotyjie miliona pur^kibw, nie przekraezajac poda- 
nege aasu. Aby zagiab, polrzebijesz pfzynajmniej' w jednym 
poziomie zdobyiS wszystkie Minlkity, W IV eplzodzie przvda 
sigzniszczenie duZej twdowii w lewym aoinym rog,, 
potecam TIE Interceptor. ^ 



Cr.BI.BPJ.U.t.uiia 



ws zystkie posiaciez Free Play. Twoim zadaniem jest zdobycie 
w okreSlonym czasie. W Episode IV po prostu sirzelaj gdzie 
W niszoz bombami BH metalow obiekty, W The Empire Strikes Back 
« I rozwu metalowe kontenery BH. Potem w lewo i zniszcz kolefny 
». Wra^?c w prawo pozb?dz si? wrogbw i tak w kdtto. W ostatnirn 
P^dZ w dbf i w lewo, Sytua^ podobna jak popizednio. W V i VI 
*«■>*> mieb taiplonego jaklegos dticha (Anakina lub Kenoblego), 



sowego ievelu - Lego C/ly, 
2)Za99GoldBrlckbw 

nwiesz zbudowab przed 
kantyn? lortann? wybocha- 
)?C4 nieskoiSczon? lloScIa 
klockbw. 




VI-5 

True Jedi: 65.000 

1 ) Uzyj Mocy, aby ztobib platfor- 
m? po Iewej od tronu i wskocz 
dzi?kiniejwyZej. 

2) ZejdZ po schodach i po 
prawej zniszcz meialowy obiekf 
bomb? BH, UZyj grapple. 

3) Uzyj BH na panelu na 
okrgglej plattormie na brodku 
lej lokacji. Utbz klocki i uzyj 

- panelu C3. 

4) Zniszcz bomb? metalowe 
drzwi na plattormie na srodku. 

5) Po pierwszej potyczce z Im- 
peratorem idz w prawo. Rozwal 
kolorowe sciany po prawej. 

Wejdz do sz)4xi, Zepchnij Woe 

i zniszcz powslaty obiekt. W 
srodku Moc? ustaw fotete na 
sobie. Wskocz wyzej i wejdz bo 
szybu. Zniszcz scian?. 

6) W tej sam^ lokacji po Iewej 
u gory uzyj Mocy, aby dosiac 
si? do wlalraka, WysadZ go 
bomb? BH, 

7) To samo pomieszczenie, co 
w poprzednim punkeie. Przy 
wejbciu odstort klocki i uibi 
je- Uiyj grapple. Przeci?gnij 
wajeh? i utbz z klockbw nowy 
obiekt. Przesuri go na zietone 
koto. Obok rozwal krzesla i utbz 

zegar. Przesuri go 0 180 -, a 

blok przesuri w prawo do koiica. 
UIoz przy drzwiach panel i uzyj 
go C3. Wskakuj na wind? i po 
Iewej przesuri dzwigni?. 

8) Od platformy z ironem w 
lewo, Rozwal wentylalorpo 
prawej Ciemn? Mo<^ I utbz 
klocki. Odkryj panel BH obok 

i uzyj go, VVjedz wind? wyzej i 
przeleb w lewo. 

9) Na platformie z bsmym Mi- 
nikilem wejdz w 9l?b i pochodz 
po wentylatorach na Srodku, a 
cel si? ukaze. 

10) Na platformie z eleklryczn? 
podtog? u^j szybko Mocy na 
wszystkich .oknach". 

PB) Po Iewej I prawej stronie 
tronu Imperatora s? czerwne 



Misje te dosi?pt» s? w kantynie 
po wykupieniu wszy^ich lowcbw 
gtb*: Greedo, Boba Felt, Bossk, 
4-bOM, IG-88 i Dengar. Zadanie 
polega na znalezieniu z?danej 
postaci w danym poziomie. 

Pami?tai.ie4-LOMi IG-88 to 
droidy I mogguiywaC paneli 
prreznaezonye#! notmalnie dla 
C-3PO I B2-02. Boba Fett moie 
lalac. W nawiasacti zaznaezam 
poziomy, w kibrych rozgrywa)? si? 
poezukiwania. 



1 ) (IV-1 ) Startujesz z drugiej stiety. 
Cel jest wtizeclej, a doktadnie 

w miejscu. gdzie znalazies 
Mimkit nr 3. 

2) (IV-2) Rozpoczynasz z trzeclej 
sinefy, cel jest wpi?ie). Musisz 
rozwalkS sterf? po prawej. 

3) (tV-3) Zaczynasz w strelie 
pi?tej. musisz si? dostad do 
sibdmej. Cel jest za swlec?cymi 



4) (IV-4) Start w pl?ie| strelie, meia 
w sibdm?|. Leia jest w ostafniej 



5) (V-2) Zaraynasz w szbstoj sire- 

lie. Uiyj panelu C3irzud bomb? 

w sierl? po Iewej. Za drzwiami 
utbi ktockl. 

6) (VI-4) Pocz?tek w pierwsze) 
strefie. kJZ w lewo, przeled na 
drug? stron?. Zniszcz fioletowy 
Iwnfeoer, utbi zegar I przrtcrec go. 
Przeled na wind?. 



I T) (V-6) Zaczynasz w pierwszej 
strefie. Za panelem BH uiyj panelu 
C3. V)?edz lew? wind? do gbry. 

8) (V-6) Startujesz w drugi^ 
strefie. Cel znajdziesz w trzeclej. 
w pomieszczeniu, w ktbrym 
PTOsuwasz dzwigni?, aby uwinic 
Falcona. 

9) (IV-3) Oruga sfrela, rozwal meta- 
lowy obiekt na ptecu, utdZ zegar i 
P'7ekr?e go. Utbi grapple point, 

10) (V-2) Start w pierwszej strefie. 
meta w bzeciej. Wskocz na jad?cy 
wagonik, a z niego na pbtk? wyiej 






fabularne; 
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A plerwszej misji w VCS 
mozesz zarobIC kulk^ w tytek. 

Trafiasz do woja. w ktdrym Twoim- 
dow6dc^ jest niestety sierzani Martinez. 

Niestety, bo KoleS jest nieztym dupkiem i 
mety postanawia Ci^ wci^n^c w swoje m^ne 
interesy. I lak Twoje pierwsze zadanie polega 
na odebraniu z lotniska paczki dia Martineza. 
Dostaniesz od niego tez pager, ktdry b^dzie Ci 
potrzebny w dalszej rozgrywce. bcwiem b^ziesz 
na niego otrzymywat rdzne istotne informacje. Gdy 
wyjdziesz z biura wskocz na motocyki (niebiesKa 
strzatka) i podjedi do lerminalu dIa VIP'dw na 
lotnisku (kieruj si$ markerem na maple). Kiedy 
dostaniesz si? na miejsce wyl^ujesz z kontaklem 
Martineza na jachcie. Sielsk? atmosfer? przenw^ 
oprychy na motordwkach - b^dziesz zmuszony 
zeskoczydz todzi. Gdy znajdzieszsi?juzw 
wodzie od razu doplyrt do brzegu I doslah si? z 
powrotem do bazy. Nie waicz z oprychami. bo nie 
ma to najmniejszego sensu. Paczk? ukry] w swoim 
baraku. Weil done sokjieri 

HteilliBKiaEa 

Martinez kaze Ci podjechac do Phila Cassidiego 
- jego melina znajduje si? przy dokach. Pogada] 
z Philem i wsi?dz do jego auta - podjedziecie 
nim do jego starego mieszkanla. Kasa, kt6r? 
masz dostarczyc do Martineza, jest w srodku, ale 
miejscdwk? opanowat iokainy gang (ChotosI). 
Musisz si? pozbyti frajerdw ■ najlepiej ukradnij 
jal^s furk? i rozjed^ ich bez kr?pacji. Wejdi do 
Srodka, zastrzel dwtch pozostatych Cholosow 
b?d?cych w mieszkaniu, wez fors? i udaj si? z 
powrotem do Martineza. 



Martinezowi nie starczaj? pomiolki. wi?c masz 
podskoczyc po jego ulubion? panienk? do towarzystwa 
Mary. Niestety nie wiesz gdzie si? ona znajduje. wi?c 
wpierw LXlaj s<? do mieszkanla Phila. Dostaniesz od 
niego now? fuik? w prezencie. ktOr? udaj si? do dokdw. 
Tam spotkasz jej przyjacioik?, ktOra pwnformuje Ci?, 

0 Vice City Stories, to szpll 
niewiarygodnie wprost 
rozbudowany, ktdrego z pewno^ci? 
nie powstydzilaby si? stacjonarna 
konsoial I tak to mnie przypadta przyjemnoitS 
przygotowania opisu tej monumentalnej 
pozycji - monumentalnej, bo sktada si? na 
ni? okoio 60 misji fabularnych i kilkadziesl?t 
zadai^ dodatkowych, ze nie wspomn? o 
innych ukrytych niespodziankach. Seria 
Grand Theft Auto chyba najlepiej czuje 
si? w ^rodowlsku lat 80. bowiem Vice City 
Stories to gra wr?cz wyj?tkowo klimatyczna, 

0 olSniewaj?cej grafice, a do tego z opraw? 
muzyczn? najwyzszych lotdw (i genialnym 
Fernando Martinezem w eterze). Z kolei 
ja mam nadziej?, ze dzi?ki temu opisowl 
jeszcze tatwiej i przyjemnlej b?dzie si? Warn 
szarpafo w ten tytuf. Zanim jednak przejd? 
do samego opisu, to wypada wyjaSnid 
kilka spraw. Po pierwsze jedll zamierzasz 
czerpad z tej gry catymi gar^ciaml, to nie 
czytaj opisu wszystkich misji - po prostu 
zepsujesz sobie zabaw?. Po drugie same 
opisy nie s? posortowane chronologicznie, 
tylko wedle danej postaci z gry. Tylko w 
ten sposdb dato si? zachowad nalezyt? 
przejrzystodd. I wreszcle po trzecie. pomimo 
sp?dzenia z gr? kllkudziesi?ciu godzin, na 
pewno nie odkrytem wszystkich jej sekretdw 
- diatego tez catkiem mo^llwe, 2e natraficie 
w niej na jeszcze jakleS, nie opisane 
tutaj niespodzianki. No nic, tyle ode mnie 
• zapraszam do lekturyl [Ural] 



ze Mary jest na imprezie na Starfish island, na 
ktbre to party sama si? udaje. Zablerz pann? ze 
sob? i udaj si? na miejsce. Wejdz na imprezk? I 
zlokalizuj Mary. Okaze si?, ze stoi w towarzystwie 
kolesi, ktdrzy nie zamierzaj? wypuSciC jej z imprezy. 
si? nati?t6w, wsi?d^ z Mary do jakiegos 
udaj si? do bazy. Pizy v^idzie zairzymaj? 
fCi? straznicy ■ okaze si?, ze znaleziono dragi ukryte 
pod Twoim (ozkiem. a do tego prbbujesz wwieiC 
pann? lekkich obyczajdw do bazy, zatem wylatujesz 
z armii w trybie natychmiastowym, Zaczynasz 
zatem prac? dia Phila. _ 






HMlil fiji BiltiT); 

Phil chce Cl 0O& pokazad, ale ze 
chiopak lubi si?gac do kieiiszka i nie 
wyiewa za kotnierz, to Ty musisz zasi?Sdza 
kdikiem. Phil ma dale; na piehku z Cholosami. 
wi?c udajcie si? pod komend? policji, by kidregoS 
namierzyc. Niestety si? to nie udaje. wi?c podjedz 
nieco dale] - pod szpital. Bingo! Jeden Cholo 
wskakuje do swqego auta - jedi za nim na tyle 
blisko. by Phil ustrzelit typka, albo podjedZ z boKu 
i rdwniez sirzeiaj (zaklada)?c. ze 
maszynowy). Postaraj si? go szybko rozwaiiC. 
bo w przectwnym wypadku b?dzidS2 musiat 
watczyd z cal? band?. Gdy sprawa b?dzie 
zaiatwiona podjedi truckiem Phila do Pay 
N Spray, aby naprawiC uszkodzony w6z. Nast?pnii 
odwiez Phila do jego kryjdwki w dokach. Jest to 
typowa misja zapoznaweza z terenem • teraz juz 
wiesz, gdzie znajduj? si? najwazniejsze obiekly w 
cz?scj mlasta, komisariat, szpital i Pay N Spray. 



Phil jest zn6w piiany]su< bdbr. a okazuje si?. 2e 
Cholosi chc? spalid mu hurtowni? z bimbrem 
Postanawiacie uratowad jakimd cudem caty towar, 
zatem udajecie si? na miejsce. Phil nie moze 
usiedzied na tytku, wi?c wyskakuje z fury i otwiera 
bram?. Pljany ma zawsze szcz?dcie. bo pomimo 
\i zza bramy buchn?ty ptomienie, to Phil wychodzl 
bez szwanku. Jednak hurtownia zajmuje si? ognlem 
i wszystko grozi wyleceniem w powi^e. Musicie 
koniecznie uratowad towar. Phil podjezdu tytem 
do bramy, a Ty wsKakujesz do specjalnego dmigu 
i masz wrzucid skrzynie na plandek?. Misja nie 





jest prosta, dialego warto zwi?kszyd koncentrai^. 
Widok na pole akqi jest Izometryczny - daje to 
szeroki obraz t w misji sprawdza si? doskonale. 
Wszysfi<le skrzynie znajduj? si? po prawej stronie 
• niestety w miar? uptywu czasu strop hurtowni 
b?dzie ulegal coraz wi?kszemu uszkodzeniu. 
zatem spadaj?c8 z gbry beiki b?d? blokowaty rdzne 
drogi umozliwiaj?ce dolarcie do sKrzyh. Skrzynie 
b?dziesz cUwigat za pomoc? podnosnika. Kidrym 
manewrujesz przyciskami lewo/prawo rta d-padzie. 
Warto to robid podczas samej jazdy. aby zyskad 
nieco czasu (wykumasz o co Uega podczas misji). 
ktdry niestety jest mocno ograniczony (jego uptyw 
b?dziesz obserwowai za pomoc? paska w prawym 
gdmym rogu ekranu), a co za tym Idzie kazda 
czynr>osd musi byd prawie idealnie zgrana w czasle. 
Uwazaj takze by nie przewozid podniesionych 
skrzyhnadogntem, bogrozitowybuchem Skrzynie 
kladi na plandece Irucka Phila Niestety (albo 
slety) (ajerwerki zcbaczysz tylko jedli nie wyrobisz 

Gdy podje^dzasz do Phila okazuje si?, ze na 
mi^scu jest rOwniez Martinez. Ten oslatni znalazi 
nabywcdw na parti? broni, ale ow? bron irzeba 
najpierw przej?d. W^iakuj do auta i podskocz z 
Philem w miejsce oznaczone na maple, by wzi?d 
jeszcze dwoch godci, ktdrzy b?d? Warn w tej mi^i 
pomagad. Nast?pnie udaj si?ca(?eklp?w miejsce. 
w ktdrym znajduje si? ci?zardwka. Poc^edz na 
tyte bllsko. by Two! kompani mogli pocz?slowad 



odpowiedni? dawk? olowiu ochron? 
znajduj?c? si? na jej tyle. Nasi?pnje 
zatrzymaj ci?zardwk? blokuj?c j^ drog?, 
tak aby Phil zasiack zajej kierownic?. 
Sytua^ teraz si? odwraca o 1 30 
stopni. teraz Twoja Kolej na ochron? 
df^rdsvki. Nie b?dzie to proste z kilku 
powoddw - po pierwsze cl?zardwka jest 
wolna, a droga do przebycia stosunkowo 
spora. a po drugie b?dziesz musial si? 
pozbyd alaluj|?cych j? samochoddw 
Najwazniejsze. by ci?Zardwka kidr? 
prowadzi Phil nie zostata uszkodzona. 
Najlepiet zatem by? ogled przeciwnikdw 
koncenirowat na sobie, gidwnie poprzsz 
spychanie ich z drogi i zrajdowanie si? 
mi?dzy nimi, a Philem. Jedli si? dobrze 
postarasz. dojedziecie na miejsce w 
jednym kawalku. 



Pofledznaosiedleprzyczepcampirigo- __ . - 
wyeh. gdzie pochwilipojawi si? Marly. (/ 

Marty jest niezlym dupkiem, ale teraz musi^' ' • • v.-r_ . 
niestety z nim wspdipracowad. Jeden z ochranianych pizez 
niego biznesdw ma ktopoty ■ napadt na niego gang. Zrdb 
z tym porz?dek. Rozwal kolesi stoj?cych przad sklepem, a 
nast?pnie lych w Srodku. W razie czego nie przejmuj si? 
zbytnio wyposazeniem sklepu - wladciclel b?dzie krzyczal, 
ale niewiele z (ego b?dzie wynikad. Marty chce od razu si? 
odegrad ria Cholosach. Podskocz wi?c do ochranianego 
przez nich obiektu i zacznij w srodku wszystko rozwalad. 
Wladciciel w kodcu narobi w gads i zgodzi si? na Wasz? 
protekd?- Przybytych na miejsce &x)losdw rzecz jasna 
wyeliminuj, co detinitywnie przypiecz?tuie interes. 






fTVl^ I 



Zndw wraz z Philem muside wykonad 
robot? dia Martineza. Wskakuj do 
pdlci?zardwkl Phila. Staraj si? jej nie 
uszkodzid i ud^ si? na miejsce wskazarie 
na rnapie - miejsce. kidre okat:? si? bye 
zasadzk? zastawion? na Was przez 
Martineza. RozjedJ podbiegaj?cych 
godci I postaraj si? wycotad. Przejazd 
zablokuj? aula - rozwal je. Mozesz 
to zrobid wyskakuj?c z trucka Phila 
- nieco go to oszc z ?dzi, poza tym przy 
odpewiednie] pozycji tatwiej b?dzle 
rozwalld atakuj?cych. Gdy uporasz si? z 
furami przeciwnika wskakuj z powrotem 
do wozu Phila i uclek^ do jego kryjowki w 
porde Jak latwo si? domydiid, nie b?dzie 
to podrdz krajoznawcza i koiesie rzuc? 
si?zaV^i wpodcig. Niemniej Phil 
b?dzie stat rta plandece i rzucai w nich 
f?dunki wybuchowe. zatem nie powinno 
byd wi?kszych probiemdw z dotarclem na 
miejsce - uwazaj tyto na wybuchaj?c8 
auta i na poziom uszkodzed Twojego 
^rodka transportu wy^wietlany na ekranie 




pdtcl?zardwki 
Martiego i podjedJ 
z nim do jego 
meliny. Okazuje si?, 
ze potrzebuje kilku 
furek. Z pierwszym 
wozem nie b?dzie 
zadnych Kiopotdw, bo wiadcidel b?dzie akural gizebad przy 
koie. Jedyne na co musisz uwazac, to by furki nie uszkodzic 
w drodze powroinej do Martiego. bo w przeciwnym wypadu 
b?dziesz muslat j? naprawiad w Pay N Spray'u. Z drug? 
b?dzie nieco wi?cej klc^Mtdw, bo auto b?dzie w ruchu i 
b?dziesz musial zalrzymac je sit?. Najlepiej je zablokowad 
I szybko wywalic goscia zza kierownicy. tym razem wizyta 
w warsztacie jest nie do unikni?cia, zatem udaj si? tarn i 
dowiez samor^idd gdzi? trzeba. Teraz musisz uporad si? 
z trzeci? bryezk?. kldr? jest w6z doslawczy. Auto sobie 
grzeeznie stoi, ale sprawa nie jest taka prosta Rozwal 
ochron?. zasi?d^ za kdrkiem i uciekaj. Od razu zwi?kszy 
si? Twdj poziom .wanted' do dwdeh gwiazddt - pollcja nie 
jest na nim jalod specjalnie nati?ma - a w kazdym razie 
rtie na tyle. by stanowila wi?ksz? przeszkod?. Qorz^, te 
kalde uderzenie. ba. nawel zbyt gswaltowny ruch. mo2e 
spowodowac ze spadnie cod z piandeki Dialego skoncettui 
SI? przede wszystkim na jeddzie i na tym. by szybko i w 
miar? bezpiecznie dostad si? do kryjowki. 
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EMffiigtysiIlainaglSas 

Przed iq mis|q wano wyposazyc si? w kamizelk? 
Kutoodpom?. Wei granaty lezgce koto trucka 
I wsiqdi do Modka. Czas w tej misji jest 
ograniczony, ale nie powinno by6 wi?kazego 
problemu z wyTOdieoiem je^i tylko zrobisz 
wszystko w miar? sprawnie, Poi^edi do pierwszej 
d?2ar6wki i rozwal jq granatami. DIa pewnoSci 
mozesz si? wcze^niej pozbyC ochrani^qcych j? 
Cholosow. najiepiej pozdrawiajgc ich zderzakiem 
Twojego wozu. Udaj si? do kolejnej ci?iar6wki 
i przeprowadi jeszcze raz wyiej wymienione 
czynnokii. Teraz Ootosi si? wkurz?, dlategojad^c 
do tfzeciej furki b?dziesz jui miat ogon. Mozesz 
postarat si? przeprowadzic jeszcze raz I? samq 
procedur?, oo w ostatnich dwdch wypacStach, 
ale moza to nie byd lakie proste. W razie czego 
najpierw fozwal nadjezdzaj?cych Ct>olosdw, 
crtoci'az lepiej potflechac jak najszytxiej do celu 
i rozivalic go z granatdw - bowiem rozwsdenie 
pojazdu koticzy automalycznie t? misj?. 

@F EjMta, ■jjitE® 

Many zostawii Ci shotguna w sWepie z bronl?. 

Wei pukawk? i udaj si? do pod don piijllczny 
nalei?cy do Cdolosdw. Rozwal sloj^ przed 
nim fur?. W tym momencie z budynku zacznie 
wyptywae spofo pizec/wnikbw, ktirych rzecz 
jasna rnusisz si? pozbyfi. Nie powinrw z lym 
byb problemdw, bo jeden strzal z shotguna 
momentalniepowaiajednego, a czasem nawet 
kiku kolesi na lopatki. Gdy rozvvalisz wszystkich 
przecFwnikdw przed budynkiem, b?dziesz mdgt 
vwjsb do Srodka. Od razu gdy znajdziesz si? w 
przybytku ro^®szy rozwal ostalniego, stoJ?cego 
naprzeciw wejbcia czlonka gangu. Nasi?pnie 
rnusisz rozwalib sarno wyposazenie - w tym 
wypadku jedyrtie tozko. Kobitk? oszcz?di, bo 
cfiamem niejesteb. W tym momencie obiekt 
przejmie Marty, ale cala la misja przedstawia 
sposbb przejmowania nowych meiin przez Ciebie 
- z tym wyjqtkiem, ze gdy Ty przejmiesz inieres, 
to nie do&S, ze b?dzie przynosil Ci kas?, to w 
dodalKu b?dziesz mdgi ustalac jaka ma byb 
jego tunkcja, jak duza ma byb jego wydajnosb 
i. CO najwazniejsze. b?dziesz mdgt wykonywab 
dodaikowe misje. 

esKEiiaiiiaie 

Ta misja jest wyj?tkowo prosta. Cholosi 
zaezepiaj?dziewczynyMartiego Wsi?dZ<Jo 
auta (czteroosobosvego) i udaj si? do pierwszej 
niepokojonej niewiasty. Nie rnusisz si? zbyinio 
przejtTtowab przeciwnikami. chob nie zaszkodzl 
zawadzib 0 nich zderzakiem Uwaiaj jednak by 
przez przypadek nie przejechab panienki. bo 
wtedy misj? szlag trati. Gdy trafisz na miejsce 
2 »zymaj si? i pal gum? gdy tylko dziewczyna 
wsi?dzie do auta. Nie ma tutaj czasu do strecenia, 
bowiem kazda chwila to wi?ksze ryzyko bmierci 
ktbrejs z zacz^anych dziewczyn, o czym 
dajlecznie przypomina odpowiedni wskainik na 
skranle. Podjedz wi?c jak najszybci^ do drugiej 
I trzeciej panny, Cholosami &igaj?cymi Ci? 
si? zbyinio nie przejmuj, bo dziewczyny b?d? 
prowadzic dostatecznie skuteczny ostrzal. Odwiei 
dziewczyny do burdelu i zainkisuj kas? 
zapowodzeniemisji, 



na miejsce. Okazuje si?, ze wita Was kilku cztonkbw 
gangu. Rozwal ich wszystkich • mozesz uzyb kija 
baseballowego, ale najiepiej po prostu wpakowab im 
nieco otowiu do mdzgownic. Nie posvinieneb mieb 
wi?kszych problemdw z pozbyciem si? oprychbw, 
uwaiaj tytkc, by przez przypadek nie zalalwib 
Louise. Po posprz?ianiu, odwiei dziewczyn? do 
mieszkania jej jakze atrakcyjnej i seksownej siostry. 
Mniam. 



ze Cholosi b?d 4 si? znajdowab lakze na tytach, 
wi?c uwaiaj, by nie zaciupali Twojego braia. Wejdi 
do jakiejb furki • jebll w tym momencie b?dzie Ci? 
jui gonib policja (bardio mozliwe), to ich rbwniei 

pocz?8tujsefyjk?.Roziedi wszystkich Chotosbww [Pc5ll ELjffl 

miejscbwce i zm^ si?, W razie Ciego zahacz o Pay Umberto martwi si? o swojego ojca. Ftetanawi 
N Sorav. Odwiei t arw'a iorv% h/uoii. . 



pomagab, uwaiaj tylko by nie znaleib si? na llnil ognia. 
Gdy pozb?dziesz si? wszystkich przeciwnikow wrbb do 
Umberto, by odebrab nagrod?. 



BUKHsaea 



J Marty porwai swoj? 

ionk?, Por^edi wi?c jeszcze raz do obozowiska 
przyczep i zobaczjak Marty uciekaswoj? wypasion? 
p6tci?ian5wk? z Louise na ptAladzie. Nie przejmuj 
si?jego iotnierzami, tylko siadaj za kolkiem i goh 
pacana, gdyi jabli go nie dogonisz. to skomplikuiesz 
sobie zycie. Najiepiej zepchn?b ztamasa z drogi 
tak, aby nie miat drogi ucleczki i zatatwib spraw? 
po m?sku. Oczywiscie b?dzie Ci? tei gonib jego 
obstawa, ale jebli b?dziesz im odpowiednio wjeidzai 
w blotnik, to powinieneb si? ich szybko pozbyb. 

Gdy przejmiesz jui kontrol? na truckiem Marfiego i 
zatatwisz smiecia, to zawieZ Louise do swojej nowej 
miejscdwki (Louise Ci powle gdzie jechab), Istnieje 
lakie moiiiwobb allematywnego zakortczenia misji 
- mozesz podjechab do burdelu prowadzonego pizez 
Martiego i tarn go zatatwib. 

W tej misji nauczysz si? rekrutowab nowych ludii. 
Wraz 2 Louise postanawiacie przej?c interesy 
Martiego- Pot^adZ do mlejsca oznaczonego 
markerem na mapie (wybierz samochbd 
czteroosobowy, chob nie powinieneb mieb problemu 
ze zdobyciem takiego na miejscu) i zaprob dwbch 
gostkow do imprezy. Zaznaczasz delikwenta 
klawiszem .R', a n^t?pnie wciskasz gbmy przycisk 
na krzyZaku. Gdy b?dziesz jui mial zwerbowan^ 
ekipk? podjedZ z nimi pod interes Martiego i 
rozwal stojqcych tarn ochroniarzy, podczas gdy 
Louise pojedzie rekrutowab kolejnych pomocnikbw. 

Po rozwaleniu gostkdw podjedz do kolejnego 
markera na mapie i posvtbrz powyzszq operaq?. 

Aby nie tracib energii, najl^iej po prostu zapoznaj 
chlopakow ze zderzakiem Twc^j fury. Wejdi do 
budynku i wyeliminuj siedz?c^ w brodku ochron?. 

Od teraz interes naleZy bo Ciebie. Po wykonaniu 
misji dostajesz into na pager, Ze masz podjechab na 
kJtnisko... Szykuje si? J.ance, Dance. Vance'... 



N Spray. Odwiei Lance'a do jego hotelu 
przygbd na dzisiaj. 

CSEaEaKEs 

Zte wiesci od Louise - Twq burdel plonle. 
Potrzebuiesz wozu strazackiego, ktbry znajdziesz 
przy wypadku drogowym na drodze wzdiuz zatoki. 
Kiedy wsi^iesz do brodka wt?cz koguta (dolny 
przycisk na krzyzaku) i pop?dZ pod swbj lokal. W 
brodku s? Twoje dziewczynki • rnusisz je uratowac 
(wskainik ich zdrowia znajduje si? na ekranie). 
Gaszenie poZaru jest stosunkowo proste - wod? 
wystrzeiiwujesz .kbtkiem' • problematyczne moze 
byb jedynie zlokalizowanie wszystkich ptomieni 
- dlatego leZ sugeruj si? mapk?, na klbrej s? one 
zaznaczone. Gdy ugasisz poZar, Pkaze si?, Ze 
podpalenia dokonat kuzyn Martiego. Zlamasa 
znajdziesz nieopodal (koiejny raz - kieruj si? 
markerem). Pocz?stuj goscia otowiem, 

I? misj?. 



ESSaiiallia@Eilla 

Louise wydala wyrok na pracownika opieki 
spotecznej', jednak ze kobiaa zmienn? jest, to 
zmienitazdanie. Niestety naslalajuZ na niego 
zbirbw, ktorych rzecz jasna Ty rnusisz zatrzymab 
Dogort ich i rozwal ich fur?, Nast?pnie dogort 
pracownika opieki spotecznej • przyda si? tutaj 
szybki wbzek - zatrzymaj go siT^ bo inaczej po 
prostu zrobib si? lego 



.ODs:^- 



pot^echab po staruszka. Okazuje si?, Ze ojca Umberto 
namierzyli Cholosi i chcq go wykorSczyc. Musisz 
bezpieczni? dowieZb ojczulka uwaZajqc by chlop nie 
dostal zawatu, bo ma state serce. Dlatego tez jedZ 
powoli, staraj si? unikab sirzelanin, wypadkbw, itd. 

- naj'l^iszym sposobem na unikanie blokad poslawionych 
przez Chotosbw, jest jazda .tajnymi" bciezkami za 
bodynkami. Ogblnie misja jest prosta. wi?c nie 
powinieneb mieb wi?kszych ktopotbw. 

K&SHEOiEil'iiiina 

Udaj si? do fhagazynu 
wskazanego na 
radarze. Chotosi 
robiq deal, ktory masz 
przerwab. Poc^edZ 
od tytu - znajdzie si? 
tarn kilku ochroniarzy, 

jzakottezy ktorych wyeiiminuj. Nast?pnie oczybb magazyn z 

Chotosbw. Wtedy pojawiq si? ludzie Umberto, ktorych 
musisz ochraniab, i jeszcze wl?cej Zolnierzy przeciwnika 
- zatatwiaj ich na teeZ?co sugeruj?c si? mapk^ w rogu 
ekranu, poniewaz mog? si? pojawiab praktycznie z 
kaZdej strony. Gdy w kortou ludzie Umberto zaiaduj? 
brort, b?dz(esz musial dostarczyb vana do niego samego. 
Uwazaj na alakuBcych Cl? Chotosdw - niemniej jednak 
nie koncentruj si? za bardzo na walce z nimi - raczej 
staraj si? korzystab ze skrbtow za budynkami by unikab 
tontrontacji - po prostu van jest stosunkowo trudny w 
' da, ostrzeZ go i zainkasuj prowadzeniu, ajuZzwtaszczagdyprzeciwnicyspychaj^ 
go z drogi. CSdydowiezlesztowarna miejsce misj'a si? 
^zakoriczy sukcesem. 



tUBsaESia 

Jedna z moich ulubionych misji w tej odstonie 
GTA, jednak wyjqtkowo Irndna, dlatego koniecznie 
zaopatrz si? wczesoiej w porz?dn? broii i kamizelk? 
Kuloodpom?. Pocfledi na lotnisko. Kiedy b?d 2 iesz 
przygl^al si? mitej parce zaskoczy Ci? Twbj 
wesoly braciszek i zarazem stary dobry znajomy 
wszystkich fanbw GTA: Vice City - Lance, Kiedy 
po krblkim powiianiu wy^dujecie w furze, okaze 
si?, ze namierzyli Was Cholosi. Lance prowadzi 
auto, a Ty ostrzal. Najpierw rozwai Cholosdw 
przy pierwszym aucie, ktore mlniesz po prawej. 
Nast?pnie rozwal samochody, ktore tzucq si? za 
Wami w poscig. Staraj si? je rozwalac odpowiednio 
wczesnie - pojawi^ si? na mapce, wi?c nie powinno 
byb proOiemu z namierzeniem Ich - przy strzelaniu 
pomagaj sobie klawiszem X', Ozi?ki ktoremu 

Ponadto 

rkadzab auta przeciwnikbw tylko 
momefflu w ktorym b?d? ptonqb • nie 



tnSi3lf6$Ep 

Umberto jest gotow nawi?zab i 
Tobq wspbiprac?, ale najpierw _ 
musisz mu udowodnic.ze maszjaja. 

Masz odebrab dia niego przesyfk? • ppjedziesz 
wraz z jednym z zotnierzy Umberto, ktbry zda mu 
p«em reiacj? z Twoich wyczynbw. Gdy b?dziesz 
zbiizai si? do tokacji paczki, okaze si? 2 e przejql 
j? ktos inny. Dogort go, zepchnij z drogi, albo 
odpowiednio usrkod2 jego wbz, w czym na 
pewno pomoze Ci Twbj kompan. po czym zabierz 
przesytk?. Jebli pojawi? si? jakiekolwiek problerny, 
to rozwal natr?tow. Nasi?pnie juz niepokojony 
di^edi do portu i odbierz swoj? w^at? 

E* 

Zaiozenia lej mi^i stosunkowo proste. Cholosi 
postanowili urzgdzic demolk? w Little Havana 
- musisz ich powstrzymab. Wez ze sob? trzech 

Chotosbw rozjezdzaj, sfrzelaj do n 
przez okno, w razie czego wyjdi 
z auta i rozwalaj ich bez osiony 
samochodu. Twoi towarzysze 
b?dg Ci w tym sprawnie 



jn f Lance ma pewien plan - podcz: 

01^ Tv hen>ic»&7 mlflt 7a 7oHar,! 



gdy Ty b?dziesz miat za zajanie 
bci?gn?b na siebie uwag? poliqi, on 
wraz z Bryanem Forbsem oczybci magazyn obserwowany 
przez DEA (wydziat narkotykowy) z biatego proszku. 
Ftodjedz z chtopakami po vana zaznaczonego na radarze, 
nastgpnie skieruj si? do nowego markera Kiedy Lance 
si? zajmie przewiezieniem narkotykbw, Ty skupisz 
na sobie cal? uwag? policjambw. Musisz ulrzymywai 
poziom ,vranied' na odpowiednio wysokim poziomie, 
zeby Lance mbgl bezpiecznie przmvie2b narkotyki do 
WaszeJ kryjbwki. Najiepiej jezdzib za bodyrtrami. ale 
tak, by policja byta w miar? blisko - wyjazd na gfbwne 
jest nieco ryrykowny, bo mozesz trafic na btokad?, 
ktbra skompiikuje cal? operacj?. Kiedy Lance dotrze w 
mozesz pozbyb si? poliqi - podjedi do 
ktoregob Pay n Spray, aby delinitywnie zgubib poscig 

» 



(nteii igijift j 

Louisa zaszyta si? u siostry i 
nie jest w najtepszym nasiroju, zraszl? nie n 
» si? dzrwib. Postanawiasz wzi?b j? na randk?. 
Pot^edz z Louise na osiedle przyczep, gdzie 
odb?dzie si? wybcig quadbw. w ktorym oboje 
b?dziBcie uczestniczyb. Twoje zadanie^ 

Ohyba oczywisle - musisz w tym wybcigu wygrac. 
Nie zabijaj konkurentow, bo to zStobczy misj? 

' 2a to staraj si? jechab uwaznie, bo Quad jest 
stosunkowo delikatny i trudny w prowadzeniu. a 
* lego widocznobb jest kiepskawa, vn?c Weba 
»i? posilkowab map? jebli chodzi o chewpointy. 
Gdy tylio wygrasz wybcig randka zostenie uznana 
zaudan?. 

■iiM ga iBa aaiBa 

Louise zostawila cz?Sb zesvwich rzeczy 
wprzyczepie. Postanawiasz podrzocibj? 



. ikojejnych 

Chotosbw - na pewno wszystkich si? nie 



i ci?a® b?dzie wycetowab, W pewnym 
momencie wjedziecie do swego rodzax 
wgt?bienia 

po bcAach. nasl?pni8 pruj?cych 
motorkach. Gdy przejedziocle jeszcze 
par? przecznic Lance wjedzi? na 
ramp? przed jednym z budynkbw 
przeskoczycie rrad jego dachom 
Teraz zacznie si? najtrudniejsza 
C2?bb zabawy. Znajdziecie si? 
pieszo na podwbrku otoczeni 
przez Chotosbw - rozwal 
tych s»j?cyeh nieopodat i 
pobiegnij do najbllzszego 
wyjbcia - pami?taj, 



Pita 







HoR/iDniHaHTHeme lo 



od pcxi^^aclo misji. datego bgdziesz musial 
sprawdzi^ ka2de miejsce, caty cjor pilni^^ 
by dziewczynie nic s>^ nie slalo. Gdy w hortcu 
znajO?iesz grupl^ przelrzymuj^ Louise, 
to rozwal ochrang I btyskawicznie przejmii 
samochod, w ktorym pannasig znajdujs. Zawie^ 
do najblizszego szpit^ 



EEHMId 

Lance zebrat wszysBuch Twoicb starych kumpli. 
zeby^e wspdnie obronllt Wasze inieresy 
przed bradmi Mendez. Wraz z Lancem musisz 
octvonld trzy swoje interesy w ci^ 7 mlnut. 

Jest to stosur^tcwo proste zadanie, ale warto si? 
zaopatrzyd przed nim w kamizelk? i dobry karabln 
maszynowy. Uwazaj aby Lance nIe zgln^l (mi^ go 
ci^na Oku). 



rLfiT^i?Trn i 5rnrfl 

Martwisz si? o Louise, ale Lance nalega byScie 
zalatwili Kolejny jJeal', Niemniej Martinez grozil. 
^e j? odwiedzi, wi?c musisz Konlecznie zabraC j? 
ze szpitala. Wez woz z garazu Lance'a I podskocz 
na mieisce. NIeslety jaK zwykle Lance nis potrafii 
usiedzied sairi na czterech liierach i zndw wpadt 
w klopoty, Wskocz z Louise do hellkoplera na 
dachu szpitala i poled mu z pomocq. Wyl^diij na 
dachu budynku I wez na poklad brata. Oazalo 
Si?, 2e Martinez wyKorzyslat Wasz^ nieuwag?, by 
zw?dzlc Wasz iDwar, z kiOrym jego ludzie uaekaj? 
moiordwkami. Podled nad morze i led nad 
lodziami Martineza laK, by Lance mogt wszystkieh 
z^?c za pomoc^ karabinka maszynowago. Gdy 
Lance rozwali juz wszystkich oprychdw obniz 
helikoi^ nad gtdwn? motorOwk? lak, by Lance 
mdgi bezpiecznie na niq zsskoczyd. zaS Louise 
podrzuddodomu. 



ypjESiFSQ 

Zanim rozpoczniesz misj? zakup sobie kamizelt? 
kuloodpom?. shotguna oraz wyrzuini? rakiet, bo 
le rzeczy mog? ^? tu przydad. Gdy przyjdzlesz do 
Lance'a dowiesz si?, ie brada Mendez porwali 
Louise. Po maiej sptzeczce ruszacie z Lance'm j? 
odbid. Jest lo jedna z trudniajszycb misji, bowiem 
wszystko zalezy tuta] od pizypadku. Szybko zlap 
jak^ furk? • nie bgdzie czasu na decyzj?, wi?c 
lap pierwsz?z brzegu. P?d2 za Lance'm, rozwalai 
samocbody, ktdre go ostrzeUwuj?. Gdy dojedziasz 
do posiadiodcl Mendezdw okaze si?, ze wjazd jest 
zabarykadowany autami - rozwal )e z wyrzutni, 
mozesz rozwalid lez z ni^' paru gosikdw, Pobiegnij 
na tyly budynku - przy basenie b?dzie wejscie, W 
Srodku powita Ci? Mendez 
z miotaczem ognia. Tutaj 
przyda si? shotgun, bowiem 



tS5)EE3[IEEIl3 

Forbes z worem na glowie staje si? rozmowny 
i ujawnia Warn iniormar^ o pewrrym ,dealu". 
Ud^si?z lornetk?we wskazaneml^scecelem 
obserwowania brata. Lometki uzywasz wciskaj^ 
przydsk .R’ ■ zoomujesz nadskaj^c Jiwadraf, a 
oddalasz wciskajac Jrrzy^' (czyli jak w snajperce). 
Niesiety Lance oberwie w (eb i zostanie porwany. 
Jed^ za lodzi^ wzdiuz wybrzeiia - najlepiej po stronie 
promenady - na wysokodci Starfish Island b?dzie 
skocznia dzi?ki ktdrej przeskoczysz nad drog? (przy 
oka^i jako bonus zaliczysz skok kadtaderski). Okaze 
si?, ze Lance jest wi?ziony na kontenerowoi - wejd^ 
do Srodka - najlepiej od strony iodzl ralunkowych. 
Rozwal wszystkich na pokladzie (kieruj si? radarem), 
nast^ie w^ pod poklad i pod?zaj Iwytarzami 
rozwalaj^ wszystko co si? oisza. W kotVxi, na dole 
znajdziesz Lance'a przywi^zanego do krzesta - gdy 
rozwalisz odtron?, b?dzlesz mdgI go uwdn'ic. Lance 
jak zwykle si? zmyje. podczas gdy Ty b?dziesz musiat 
zlokaiizowacpaczki ztowarem. Gdyju^zbjsrzesz je 
wszystkie zejd^ ze statku i pogadaj z bratem. 

■iiiialilEmEmD 

Dostajede kolejne informaqe od Forbesa. Udaj si? pod 
bar harieyowcbw i rozwal obslaw?, nast?pnie wejdz z 
Lancem do Srodka. Rozwal wszystkich w pierwszym 
pomieszczeniu, nast?priie ud^ si? do diugiego. Do 
barmana najpewniej b?dziesz musial podbiec, bodrah 
b?dziesi?chowai zalad?, wi?c ci?brogozastrzeli£ 
z daleka. Wyjd^ z baru i rozwal koiejnych czlonkow 
gangj, nast?pnie udaj si? z powrotem do dupy w ktdrej 
uktyliSde Forbesa. Na mi^scu okaze si?, ze spryclarz 
udeki i prdbuje szcz?SdB p?dz?c na motorze. Oogoh 
go 1 ztzucgo z dwukolowca ■ nast?pnie albo po nim 
przejed2, albo go zastrzel - wedie uznania. Niech 



c 

Lance jest mistrzem w 
wynajdywaniu prostych tuch, 
ktdre polem si? kompliKujq. W lej b?dzia 
podobnie. Made pocfechad do King Knuts, gdzie 
Lance ma otrzymad wytyczne leiefonicznie. Gdy 
w^dziecla do Srodka I Lance odb?dzie tozmow?. 
okaie si?, ze akurat na knajp? napadlo trzech zbirdw, 
Rozwal ich - nie b?dzie to tnidne. Jednak pomoc 
spoieczehsiwu nie zawsze wychodzi na dobre, 
bowiem gdy tylko wyjdziede z budynku docz^i 
si? do Was policy, kidra budynek w tym czasie 
otoczyta - rzecz jasna to Wy zostaniecie wzi?d za 
napad^cych. Teraz mozliwosci s? dwie - abo wei 
pierwszy lepszy policnny wdz i udekaj (ale b?dziesz 
musial go potem i tak podmienid), albo poszukaj 
cywilnej turki, czas uwazaj, bowiem pdicja 
b?dzie Ci? gonid - zatem gdy tylko wejdziesz do fury 
to gaz do dechy, byd nie wyl?dowal w pierdlu. Zahacz 
0 Pay N Spray I gdy pdiqa juz nie b?dzie Was szukac 
pojedi z bratem do miejsca zaznaczonego na terenie 
portu. Wskocz na motocyki i wjedJ na nIm z Lancem 
na dach. nast?pnie korzystaj?c z rampy przeskocz 
na drug! budynek. ^edd po schodach - nie zajmuj si? 
ochroru) (najwyzej przejed^ tych co si? nawin? pod 
kola) i szybko poc^edJ do auta, wsi?dz do niego i 
ucieknij korzystajac z rampy zaznaczonej na radarze. 

@3gaESEil/S3 

Forbes okaz;?e si? byd skorumpowanym polii^tem i 
zaczyna uciekad z Wasza kasq. Musisz go zatrzymad, 
zanim cala Wasza krwawica (i to dosiowna) znajdzie 
si? na ulicy (patrz na wskaznlk). Na szcz?dcie, nie 
b?dzie jechal zbyt szybko, wi?c dogonlenie go nie 
powinno stanowid wi?kszego problemu. Przejmij fur? 
w standardowy sposdb, tj. zapchnij frajera na jakad 
Scian? I wywal go zza Kierownicy. 

Lance spikn?! Was z dllerem. ktdry wiaSnie ma 
samolotem opuszczac Vice City, Doslart si? jak 
najszybclej na misses, zatnim b?dzie za pd^no. 

Wejdz do teiminahj lotn'tska, Brort pozostawisz 
automatyeznie przed bramk?, ale si? nie przejmuj, 
bo potem b?dziesz mOgt |a bez zadnych problemow 
odebrad, Pogadaj z komaktem - okazuje si?, ze towar 
ma jid odiatywad Wyjd2 szybko z terminalu, we2 
brort j okra2 budynek [kieruj si? mapka) by dostad 
Si? do prywatnego jeta. Przejedi ochron? i zastrzel 
pfzybytych harteyowedw. Gdy zaiatwisz wszysWch 
przeciwnikdw zgamij kas?. 



(SaniSsBllDDEn) 

Masz szans? odegrad si? na Martinezie. Udaj si? 
cala ekipa do dokdw, gdzie ladowany jest towar 
na cl?zatdsvki. Rozwal wszystkich losi ■ pami?taj, 
ze zadna ci?zardwka nie moJe wybuchnad, a 
takze ■ rzecz jasna - 2e Lance musi przezyd. W lej 
misji odblokovraniu ulegnie druga cz?sd miasla. 
Wsiadi do ci?zardwki i jedi za bratem. UwaJai na 
atakujacych Ci? cieci - nie daj si? zablokowad, bo 
wiedy nie skotk:zy si? to dobrze. Gdy dojedziesz 
do moshj prowadzacego na drug? cz?dd miasta do 
akqi wkroczy sam Martinez, ktdry b?dzie stizeial 
do Ciebie z hetikoptera za ponax^ wyrzutni r^et, 
Unike^ pociskdw • nie powinno to byd szczegdinie 
trudne pomimo widomskowosci catej akcji, 
Nast?pnie nie daj si? wykot^ezyd ekipie SWAT, bo 
na pewno b?dzlesz |a mial na ogonie. Others z 
Lancem w ustalone miejsce i clesz si? wSclekioscia 
Martineza. Przy oKa^i otrzymasz nowe mieszkanko. 
z bardzo fajnym wrdokiem na miasto, z l?dowiskiem 
dia helikopterdw (z rmiltwodci? zakupu samej 
maszyny!) i z du2ym garazem. 

ElEEIIlliSISaE^ 

Szukacie klienta na towar - Lance koniaktuje si? 
ze Spitzem - rezyserem filmuj?cym akurat horror w 
centrum handlowym. Udaj si? na miejsce. Poniewaz 
Spitz nie ma dostateeznie dcbrych kaskaderdw, sam 
wyslapisz w produkqi. Wraz z aktork? b?dziesz stai 
w budee ochrony i strzelal do zombiakdw - wycekij w 
jednego, zastrzel go. polem weidnij przyeisk ^xawo'. 
lub Jewo'nadisadziei takrozwalajilu si? da. aby 
napetnil si? pasek wyswieUany w prawym gdmym 
rogu e^anu. Gdy zostanie to uwiehezone sukcesem 
przejdziasz do kolejnej sceny filmu - tym razem 
zombi^i cheq si? dostad do sklepu muzyeznego. 

Z poziotTHj widoku izometryeznego biegaj przed 
wejsciem i wykatSezaj zombiakdw za pomoc^ katany. 

to zadanie zakoriezysz poprawnie, odwiei 
brata do jego domu. Uwaga! Nie wchodd z powrotem 
do centrum handlowego, bo wskutek buga w grze ju^ 
z niego nie wyjdziesz i b?dziesz rrtusial powtarzad 
zabaw? od ostatniego zapisu gry' 

Gdy b?dzlesz mial wystarczajqc? liczb? biznesdw 
(czyli przynajmni^ 5) b?dziesz mdgt przys^pid do 
tej misji. Mendezowie nie chc? Juz Ci? zabid. ale 
maj? chrapk? na Twoje imperium. Lance wyrusza 
je iStronid - a Ty musisz pod^^ natychmiast za 
nim. bo Lance nie mode oczywidcie zgin?d. Dogori 
go I pomdd mu w ochranianiu biznesdw. 8?de cale 
masy przeciwnikdw. ba, prawdziwe hordy. ale jedli 
dobrze to rozegrasz nie powiniened mied wi?kszych 
klopotdw z opanowaniem sytuaqi. 

*lS!3D 'uto Cq, [=^ 

Jedna z misji, za ktdre kocJta si? sen? GTA. 

Lance twierdzi, ze podstuchuje Was DEA - trzaba 
rozwalid ich anteny nadawcze. Pasek na ekranie 
pokazuje, iledowoddw poliqi brakuje. by Was 
capn?d - rozwalenie kazdej anteny spowalnia 
niaco przesuwanie si? owego wskadnika. ale i 
tak nie b?dzie latwo. Wez furk? brata I pognaj do 
pierwszego posierunku polieji. (Ma tylach znajduj? 
si? schody - wejdd na dach i rozwal z granatu albo 
bazooki anierry. Konlecznie ukradnij teraz helikopler 
- pozwoli Ci on na znaeznie szybsze dostanie 
si? na dach kolejnego postenjnioj. Po rozwaleniu 
dwdeh kd^nych anten masz juz antyterrorysldw na 
plecach. Poledszybkodooslalniego posierunku 
Wyl?duj w be^eeznym miejscu (jedli heliki^jtef 
wyleci w powieirze nie przejmuj si? tym). Rozwal 
antyterrorysldw, ajedli b?dzlesz osirzellwany 
z hellkoplera poUcyjnego, to jego tez mozesz 
zestrzeiid. Zderrroluj obie anteny, po czym 
ukradnij drug! helikopler (bo ten nie b?dzie 
najpewniej w ogdie uszkodzony) i poled 
na potudnie, w klerunku Pay N Spray, 
gdyz teraz chyba cal? poli^ z Vice 
City b?dziesz juz mial na ogonie. 

Wyl?duj przyjakirTtd aucie na 
patkingu, zwid je I przemaluj. 
aSjf polieja data Ci spokdj - jest to 
najtrudniejszy moment w cate) misji, bo 
gdy wyladujesz to momentalnie osaezy Cl? 
poliqa ■ zatem w razie czego wyeiimlnuj kiiku 
funkcjonariuszy, ale nie wdawaj si? w zbyt dluga 
wymian? ognia, bo po prostu nie b?dziesz mial w 
ntej wl?kszych szans. 



Lance chce si? odegrad na harleyowcacJr. 
Zasiadasz za sterami hellkoptera, podczas gdy 
Lance b?dzie oetrz^iwal cieci. Led nad pierwsz? 
grupk? - uwazaj na swdj wskadnik uszkodzeh 
- helikopler nie mode zoslad zestrzelony. Star^ 
»? takze utrzymywad helikopler w poziomie. 
bo tylko wtedy Lance b?dzie mdgi dokladnie i 
precyzyjnie wycelowad. Po rozwaieni j pierwszej 



gnpki poled do dnigiej kieruj?c si? radarem. (3dy 
Lance Kiiku rozwali okaze si?, ze helikopler jest 
zbytnio uszkodzorry. Lance wyl?duje na dachu. a 
TV przed budyrrkiem. Rozwal bikerdw i wttegnlj na 
rusztowanie. Dclstal^ si? na sam? aliminuj?c 
pojawiaj^cych si? przeciwnikdw. Oczydd takze 
cate pi?lro. na ktdre w kodcu dotizesz. Gdy w 
Konsekwenqi uratujesz braciszka. to wei j^s 
motor i wyskocz eteklownie z budynku korzyslaj?c 
z rampy 



miifihiiijta 

Okazalo si?, ie Lance zdrowo dpa i Jeszcze wci?ga 
w swdj naldg Louise. Po wielklej aweniurze Lance 
ucieka i postanawia pozbyd si?calego towaru, 
wywalic go i^lc?. Nie mozesz do lego dopudeid. 
Lance leci helikopterem, Ty z kolei musisz go 
gonic za pomoc? poduszkowca I lapad spada)?ce 
z hetikoptera paezki z towarem. Nie musisz ztapad 
wszystkich - diatego jedli iak?d paezk? pominiesz, 
to si? tym nie przejmuj Tym niemniej prawie 
wszystkie musz? byd zebrane, diatego pilnuj 
odpowiedniego wskainika. Niestety poduszkowiec 
jest chyba najbardziej wkurzajacym pojazdem 
w catej grze. diatego mi^ t? pewnie par? razy 
powtdrzysz.Jedyn? rad? jak? mog? tutaj dad. to 
zebyd si? trzymal w miar? bli^ hellkoptera, bo w 
przeciwnym wypadru Lance Ci ucieknie. 



(nSsBlDKli&QiSS 



Martinez namierzyl Louise - dziewezyna potrzetx^e 
Twojej pomocy. Podjedz we skazane miejsce na 






jfldnym strzalem D^ie powalal go na ziefni§, 
a wtedy nie ijgclzie mbgt miotaii p»omieni. Nie 
zwtacaj zbytnio uwagi na pomocnihbw Mendeza, 
tylko wystRel w niego ca»y magazynek. Gdy w 
Ko6cu Mendez padnie, dowiesz sl$ diaczego bycle 
matlozo ma swo )4 cen^... 



SMI KSSSHtf I 

Reni potfzeOuje kogoS, kio by ' 
wysl5pitW)^(jego?) reklamdwca. 

Zadanie jest w gruncie rzeczy banlzo proste 
. wsiadasz do auta kaskaderskiego i masz 
poc^za£ wskazanq za pomoc^ maikerdw trasq. 
Isntrty jest jednak wska^nik akqi (wy^ietlany 
na ekranie). kiPry must zostad zapetniony - tego 
dokonasz oderzaj^ w inne kaskaderskie auta 
oznaczone czerwonymi strzatkami [zrebi^ 
wtedy tadne Na ko»tcu zadania rozp^ 
si? maksymalnie, bo b?dzlesz musiat dokonad 
finalnego skcktu na rampie. 

Wsl^di do samocbodu i podjedz we wskazane 
ffliejsce. abyspotkadsigzGonzalBsem. Ten musi 
dostarczyd towar do portu, ale potfzebuje ochrony. 
Zasiadasz za sterami helikoplera. z kidrego ludzie 
Gonzalesa bgdq prowadzid ostrzat. Warto dodac, 
ze za pomocq JoWka" mozesz ich wspome^ad. 
Rozwat takze helikopter przeciwnikdw. klPry 
zqjewna wkrttce si? pojawi. Gdy Gonzales dotfze 
bezpiecznie do celu, misja zostanie zakodczona. 

KDDEii 

Phil Collins (chyba najstynniejszy .gtos' Genesis) 
przybywa do Vice City. Barry, jego marragar, 
poirzebuje kierowcy. Udaj si? po pancem^ 
limuzyn?, po czym wrza z Barrym udaj si? na 
miejsce spotkania. Okazuje si?, ze owe miejsce 
jest zasadzkq - szybko wydiminu] alakujqcych, 
wei Phila na poklad i odwiel go do hotelu. 

Reni znPw ma ktopoty z obsadq - potrzebuje 
kaskadera do sceny podcigu. Udaj si? w miejsce 
wskazane na radarze i wskocz na skuter wodny. 
Staraj si? ptyn?d precyzyjnie. uwazaj na markery 
' w razie czego zerkaj na radar. Po klSujd2iesi?ciu 
sekundach b?dziesz musial zeskoczyd ze 
Skutera i przesl^ si? na rrxkocykl. Podobnie 
jak przed chwilq, tak i tutaj kieru] si? markerami 
oraz punkcikami na radarze. Staraj si? jechad 
szybko. ale ostroznie, bo z rrwocykla zr»cznie 
talwiej spaSd, niz ze skutera wodnego. A i upadek 
bardziej boli. 

Phil wd^i nie moze si? czud bezpiecznie. Istnieja 
I obawa. zeb?d 2 iegoktoschciatzlikwidowac 
'la stadicnia przed Koncertem. Udaj si? wi?c na 




; StadionazebysprawdziCczy wszystkojestok. 
Pami?tq. 2e w tej misji liczy si? ka^ sekunda, 
bowiem b?dziesz musial cala spraw? zatatwid 
przed przyhydem Phita na stadion, czyli 
przed konkratna godzina. Gdy wejdziesz do 
srodka zalatw pierwszego kolesia i wskocz 
na rowerek Rozwal kolesi w pietwszych 
mi^scCwkach • podczas strzelaniny 
zeskakuj z roweiha, ale po kazdej zadymie 
wskakuj na niego z powrolem, bo rowerek 
tutaj Ci si? przyda prawie do samego 
kortca Kieruj si? mapka - gdy rozwallsz 
gostkdw w trzeciej miejscPwce (scena), 
dojedziesz do kckejnej. w ktorej drabdw 
b?dzie, ale mirtw to zejdz z rowerka, 
bo znajdziesz tu apteczk? i kamizelk? 

- energii b?dziesz jeszcze w tej misji 
potrzebowat Nast?pniedo|edzdokolejnej 
miejscCwki, zalatw naslanych zbirCw I pod)ed2 



btyskawicznie do windy, kl6ra udasz si? do piwnicy. 

Okaze si?, ze i lam znajduje si? paru frajerdw, ktdrzy chca 
wysadziC caty stadion w pwvietrze, a oo za tym kJzle 
poirzebuja szybkiej kulki w leb Zalatw ich jak najszybciej. i' 
bowiem w Sj misji trzeba dziatac niezwykte sprawnie, by 
wyrobifi w limicie czasowym 

DtEsgSillaja 

f Mendez chce wykoiiczyC Reni za to, ze spiknal Cl? 

I (spikn?la7 :)) z Diazem. Musisz wykoAczyc zabbjcdw, by 
fdaC Rani czas doirzeC do szpitala. Rozwal tale ^nycbCw 
' £przybywajacych do studia i nie pozwdi im blegad po 
ynkach. Po przelaniu hektolitrbw krwi dostaniesz inlb 
od Reni, ie potrzebuje pomocy koto klubu Malibu. Skoluj 
jak najszybciej 4 kotka i pomknij do punkciku na radarze. 

Na miejscu Reni b?dzle kucab pod obstrzalem za swolm 
wozem - rozwai atakujacycn i dowie^ Reni bezpiecznie 
do szpitala - uwazaj na zaczepiaj^ Ci? po Orodze 
samochody. 

Piim~q/ai?'irrit[gw 

Odbierz Reni ze szpitala i podrzuC j? (tym razem juz na 
pewna jq', he he) na kSnisko. Nast?pnie ,z(ap’ jakqS furk? 
i podskocz na koncert Phila. Niestety Phil wci^ nie moze 
si? czuc bezpiecznie i jacy^ kolesie chca mu spuSo'C 
iwiBlta na glow?. Pllnuj, aby zadnemu kotesiowi nie udato 
si? przeci?c tin podtrzymuj^eych set. B?dziesz musiat oaly 
czas wpalrywad si? w radar i raagosvac btyskawicznie, 
zwtaszcza, is na koncercie nie b?driesz mial przy soble 
broni. Zaznaczaj delikweniCw przyciskiem ,R‘ i wal w 
nichpi??clq. albozbuta-najwazniejsze, byrobicto > 

btyskawicznie. J 

'ulia[il3jgi23(k!iig^ Is 

Ty i Lance spotykacie s'l? z rodzedstwem 
Mendezdw - b?dziec« teraz wspblnie 
prowadzid interssy (niekoniecznie z 
wlasnego wyboor, ale co pocz?6) 

Muside jednak udowodnid, ze to 
Martinez zwin^l towar nale^cy do Mendezdw. 

Wez aparat i udaj si? pod komisarial, przed ktdrym Martinez 
akurai rozmawia w samochodzie z pollcjantem. Nie masz 
czasu do stracenia, bo musisz trzasn^ folk? zanim rusz% 
Naci'Sfiij szybko ,R‘ - aby prz^ w tryb aparatu - i przybliz 
obraz za potnoca Jtwadratu', po czym pstryknij z<S?ciB. 

Wrdd do auta I diedz Martineza paml?taj^ o zachowaniu 
bezpiecznego odst?pu. Gdy dojad^ na miejece podjadi 
szybko samochodem do drugiej przystani i zairzymaj si? 
przy samym wejSciu na pomost. Wyskocz z auta i szybko 
IrzaSnij folk? ze zbiizeniem - musisz dziafaC btyskawicznie, 
bo inaszej Martinez ucieknie. Gdy uwiecznisz jego przyjaid 
z pdiqantBm. automatycznie staniesz si? poszukiwany. 
Poifledi do Pay N Spray by slracid ogon, po czym podjedi 
do mieszkania brata. by otrzymad papiery ndez^ do 
Forbesa, by na kortcu spotkad si? z samym Lancem we 
wskazanym na radarze miejacu. 

KMIla'iiSEiKB! 

Harleyowcy zndw podpadli ■ alakuj? jeden z biznesdw 
Mendezdw. Podledz na miejsce i rozwal bikerdw przad 
budynkiem inajegodachu. Cz?Sdznichzacznie uciekaC 
na motorze. Nie ma sansu brad zndw auta • lez wei 
motocyki i pojedz za nimi. Gdy icti dogonisz zacznij do 
nich strzelad zza kierownicy swojego molocykia - w razie 
czego uwazaj jednak na policj?, ktdra moie si? Tob^ 
zainteresowad. 

MendezowiecSic%sl?pozbydkonkurenql. Pierwszy 
konkurenl urz?dza sobie garden-party. ZaVzymaj si? na 
ulicy obok jego domu i zza wtasnego samoctxxlu zatatw 
lego I cal? jego obslaw?. Nast?pnie podjedi do drugiego, 
ktory jest w hotelu. Na miejscu okaze si?, ze koteS ma do 
ochronyjakieSamazonkii Zbrzegu miejscowta b?dziesz 
mial ikonk? zdrowia - pllnuj jej. bo b?dzie si? odnawiad 




od czasu do czasu, a na pewno b?dzle Cl w fq misji 
polrzebna. Rozwalaj wszystkie atakuj?ce Cl? laski • niezlym 
rozwi?zanlem jest wdrapanie si? na skoczni? - iaski 



Drugim Amistrongiem pewnie nie b?dziesz, ale i tak masz mozliwo4d wykazania si?. 
Zreszt?. ktoz nie lubit pomykac na roweiku w San Andreas? W VCS b?dziesz mdgi 
sporo popedatowad, bowiem autorzy udost?pnili Ci 8 bardzo fajnych i wci?gaj?cych 
wyscigdw po lorze crossowym. Na ukoiiczenie wszystkich po?wi?cisz pewnie 
kilkadziesi?! minut i nie b?d? to minuty siracone. Kazda trasa jest inna, kazda daje 
sporo frajdy, a je^i jazda wedle checkpoinlow Ci si? znudzi, to zawsze mozesz pobawid si? we freestyle 
na okolicznycii wertepach. 



Zadanie identyczne jak w wypadku powyzszej misji - musisz przejechac odpowiedni? tras? w 
ogtaniczonym czasie, tyle, zetym razem mykac b?dziesz quadem. Tylko cztery trasy sq dost?pne, 
ale zabawa rdwniez catkiem wymagajqca, bowiem quad jest do?d delikalny i w tatwy ^xsdb ulega 
uszkodzeniom, Sprawy nie ulatwia takze mniejszazwrotnoKquada.zatemkoncentracjajestwtych 
wy?cigach wskazana. 



Skoro w Vice City Stories autorzy zaoterowali nam tor crossowy, to trudno by nie wyeksplowatowali 
tematu maksymalnie - i tak kolo tonj znajdziesz takze motocyki, na ktorym b?dziesz mdgt odbyd 12 
wyfcigdw z czasem, Zasady identyczne jak w wypadku rowerka i quada. 



Bardzo ptzyjemna i pomystowa mi^, Jako pilot helikoptera musisz pokazad 
turystom miaslo. Najistomiejszy jest tutaj poziom zadowolenia turyslow - zwi^a 
si? go na dwa sposoby. Po pierwsze poprzez lot koszqcy (czyli szybkie 
manewrowanie beiikopterem tuz nad zlemi^, po dnigie poprzez meldowanie si? 
w odpowiednich checkpointach pokazanych na mapce. Gdy do latowego dolecisz, 
to zawiSnij w powieirzu i stara]' si? nie robid helikoplerem zadnych manewrdw tak, aby turySci mogll 
popstrykad sobie lotki. Gdy skortaq led do kolejnego punktu wkJokowego. 



Zadanie znane bardzo dobrze z San Andreas. Wskakujesz do dwuplaiowca i 
musisz przelecied przez szereg checkpointow. Bardzo fajna zabawa, zwiaszcza gdy 
si? manewnije tuz nad drogq. mi?dzy wiezowcami ! 



Nic innego, jak zwykia wariacja na lemal Need for Speed, czyli nielegalne wyatigi po ulioach miasta. By 
uczesbiiczyc w jednych wyScigach musisz zameldowac si? z motorkiem, by wdrugich samochodem. Nie 
musz? chyba zaznaczad, ze doborodpowiednio szybki'ego pojazdu jest tutaj wskazany? Nie dziala tez 
patent 2 San Andreas, eliminowanie z kalasza innych zawodnikPw • je^li nie choesz zobaczyc napisu 
.Mission failed', to nie zaczepiaj innych uczesbiikrJw. C6z, mnie lez o?a» lo przebolec. 



I Lofprzezcheckpointyhelikopteremwojskowym. Pozomiewydajesi?proste, ale 
w rzeczywistoSei wymagane jea maksimum koncentraqi • helikopter ten jest 
j niezmiemie szybki, ate przy tym frudniejszy w pilotazu od zwykiego Smigtowca. 

I Najwipcei frajdy daje jednak wciSni?cie gdmego przycisku na d-padzie i 
' uruchomienie tym samym misji .Vigilante" • rozwalanie opryszkbw za pomoc? rakiet 
z helikoptera wojskowegojest niesamowilq zabawq! 



Masz szans? zrehabilitowad si? spoteczedstwu i dostarczyd odpowiedniej komdrce sturt porzqdkowych 
poirzebne w danym czasie pojazdy (mogq to bydzardwno odpowiednie futki, jak i jednosiki plywajqce). 
Zabawa jest banalna - czasem, gdy wsiqdziesz do danego srodra lokomoqi. pojawi si? informaqa, ze 
akurat taki pojazd jest poszukiwany • wystarczy, ze dostarczysz go w odpowiednie miejsce na mapce i 



Oba zadania polegajq na tym samym - wsiadasz do poduszkowca i masz ukonczyd 
okredlon? tras? w odpowiednim czasie. Niestety poduszkowce s?ci?atie w 
ptowadzeniu, diatego tez wi?c8j w tym irytat^i, niz dobrej rozrywki. 



Niby proste, a jakzefajne zadanie dodatkowe Wskakujesz do helikoptera strazypozamejizapomocq 
podwieszonego zbiomika na wod? gasisz po^ budynkpw. Wod? uwalniasz kbfkiem, jednak ciqgle 
musisz pilnowad jej poziomu oraz uplywajqcego czasu. W razie gdyby zabrakto Ci wody podtec rad jakis 
zbiomik wodny i zanurz w wodzie kociolek. Gdy b?dzie pelen wrod do gaszenia. Pami?taj, ze helikopter 
ze zbiomikiem jestznacznie ci?zszy, a co za tym Idzie trudniqszy w manewrowaniu. 



Destruction Deiby na ulicach Vice City - tyle, ze wi?kszego kalibcu. Wskatajjesz do autobusu i masz 
dokonad jak najwi?kszej liczby zniszczeri na drodze. Nie jest to wcate takle tatwe zadanie, bowiem Twbj 
autobus nie jest niezniszczalny, a czasu na zakoticzenie zadania nie jest sporo. Mozesz jednak znacznie 
zwi?kszad swojq punktacj? poprzez stosowanie swoistych combosdw • kidre w tym wypadku potegaj? na 
takim uderzaniu w pojazdy na drodze, by te robity piruety, Iqdowaty dachem na glebie, wybuchaly, ato 
tworzyt si? swoisty efekt domina, i by j^ najwi?ksza ilodd pojazdcw ulegala uszkodzeniu jednoczesnie. 
Jedna z najtajniejszych misji dodatkowych, do ktorej z przyjemnoSciq si? wraca. 





W tej misji masz zebrad, b?d?c na motorze, jak najwi?cej dwiellistych ponkcikdw rozsianych po calej 
mapie. Niezbyt wymysine to zadanie, a co za tym idzie sama misja nie jest zbytnio wciqgajqca. 

Wreszcie na polu golfowym z Vice City mozesz pograd w golfa! Zadanie jest 
banalne • musisz trafid piteczkq w cel. Uczynisz to poprzez ocftxswiednie uderzenie 
kijem, ktbrego to uderzenia dokonasz poprzez odpowiednie zatrzymanie punkcikow, 
poruszajqcych si? na spei^lnym pasku wydwietlanym u dolu ekranu. Niby proste. a 
ile przy tym radochy! Nazwa .Swinger's Club" jest dwuznaczna i oznacza ni mniej, 
ni wi?oej, ite wymienianie si? partnerami w 16^ - c6z panowie z Rockslar slyn? z lego rodzaju zabaw 
stownych :), 
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Seria Grand Theft Auto zawsze wyrd^lata sl^ przeogromn^ liczb^ cietewostak pouKrywanyt^ 



w rbznych zak^tkacli wirtualnego miasta - nie inaczej jest tym razem. Postanowitem r 

pozaznaczaC 100 najciekawszych moim zdaniem miejsc6wek na mapie, aby byto Warn je 
tatwiej zlokalizowac- Znajdziecie tutaj ci^zko dost^pne pojazdy, dodatkowe misje, apteczhi. 
i rzeoz jasna inne warteobadania pierddtki. Pami^tajcle rdwniez, zeje^li jalds pojazd 
umozliwia odpalenie opcjonalnych misji, to jest to zaznaczone w postaci _(M)" przy jego nazwie. Nie 
zapominajcie rbwniez. ze wi^kszosd z dodatkowycb zadar^ mozecie anulowad poprzez dwukrotne wciSni^ie 
gdmego kierunku na d-padzie. Wi^j informacji o samych misjach dodatkowych znajdziecie w opisie. Misje 
policyjne. czy medyczne zostaty celowo pomini^te, bowiem sg one obecne w kazdej kolejnej odslonie GTA i 
chyba wszyscy je dobrze znaja, tak wi^c nie byto sensu poSwifcad im cennego miejsca. 



1. BMXTime Trials (rower); 2. Cross Quad Time Trials (quad); 3. Sanchez Time Trials (motocyki crossowy); 
4. Vice Sights (helikopter); 5. Crims on Wings (samolot): 6. Turismo (wersja z motocykiem) 7. Skywolf 
(helikopter wojskowy) (M); 8. Civil Asset Forfeiture impound; 9. Strzeinica Phila; 10. Haiti Hover 
Race (poduszkowiec); 11. Fire Copter (helikopter); 1i Crash (autobus); 13. Playground on the Point 
(motocyki); 14. Swinger's Club; 15. Turismo (wersja zsamochodem); 16. Diabelski Mlyn; 

17. Land, Sea and Air Ace (motocyki); 18. Harbor Hover Race (poduszkowiec); 

19. Mashin' up the Mali (BMX w centrum handiovrym); 20. Beach Patroi (buggy); 
21.Waterspons(skulerwodny). . 



1. - na dachu komisariatu pod Iqdowiskiem dia heiikopterbw; 2; 3. - na schodach; 
4. (na dachu); 5. - na dachu; 6. - na schodach; 7. - na schodach; 

8; 9; 10 - pod moslem; 11; 12 • na dachu; 13. - na dadiu; 14. -pod schodami. 



1. w6z straiacki (M); 2. heiikopter; 3. heiikoplerpoiicyjny (dach komisariatu): 

4. buidozer; 5. helikopter; 6. amfibia (moziiwoSd zakupu); 7. sanxtiot; 8. czdg; 

9. karetka (M); 10. radiowdz / motocyki policyjny (M); 11. motocyki crossowy; 

12. rower; 13. Sunshine Autos (zakup bryk); 14. helikopter, IS.jacht; 16. motocyki 
crossowy; 17. motordwka; 18. helikopter ratunkowy (M); 19. radiowdz / motocyki 
policyjny (M); 20. karetka (M); 21. helikopter (mozliwo&S zakupu); 22. motordwka; 
23. poduszkowiec (mozliwodd zakupu); 24. lodziarka; 25. helikopter policyjny; 

26. radiowdz (M); 27. quad (mozliwodd zakupu); 28. rnotordwka; 29. jacht; 30. jacht; 
31. motordwka; 32. ambuians (M); 33. helikopter ratunkowy (M); 34. skuter wodny; 
35. jacht; 36. jacht; 37. skuter wodny. 






1. zdrowie; 2. zdrowie; 3. kamizelka;4. kamizelka (dach knajpy); 5. kamizelka; 

6. zdrowie; 7. zdrowie (lotnisko) / kamizelka (r^kaw); 8. zdrowie; 9. kamizelka; 

10. kamizelka; 11. kamizelka; 12. zdrowie; 13. zdrowie; 14. zdrowie: 15. zdrowie; 

16. zdrowie; 17. kamizelka; 18. kamizelka; 19. zdrowie; 20. zdrowie; 21. zdrowie: 22. zdrowie; 
23. kamizelka: 24. zdrowie; 25. zdrowie; 26. kamizelka; 27. zdrowie; 28. kamizelka. 



nie beda za Toba wchodzid, a wtedy w miare Iwmfortowo moZesz do mch slrzelad 
z gdry Tak czy inaczei' bQdziesz muslal rozwalid caia mas? panienek. zanim 
wreszde dadza Ci spoki^ Gdy tylto to nastqp< udaj sis szybko do wyjdcia na 
plaZe I wet quads. Dogoh uaekiniera i go zalaiw - uwaZaj tyiko na rzucane przez 
jego bodyguarda granaty. 

K^inila 

Polk^a namierzylaczeSd kokainy, jednak Diego spreparowal materialy, wedle 
klOrych kokaina nalezy wylqcznie do Clebie Musisz odzyskad prochy zanim 
dorwie je poliqa i dostarczy na posterunek. Udaj si? na zlomowisko do Little 
Haiti, gdzie b?dzie czekat na Ciebie helikopter z magnesem, za pomocq ktdrego 
pfzetransportujesz kontener. PodleC do portu i zlokalizuj koniener na mapce. 
Wycakij magnesem w kontener (pomoeny bgdzie tutaj cieri helikoptera) i obniz si? 
na tyle, by cnwycki kontener, Nastgonie juz z kontenerem w powietrzu udt^ si? do 
purMu zrzutu na Otnisku, pamigtajec, Ze leraz heliWipler musi dzwigaC znacznia 
wigKszy ei^ar. a przez to jest mniej zwrotny i trudniejszy w pikxazu. Wyteduj 
kontenerem w oznaczonym polu (sam si? odczepi od magnesu) Teraz misjs 
nabierze rumiehcow - pOk^ transportujejuz kotejny Kontener na ciezarowca 
- ud^' slg tam szybko helikcpferem i sprtboj go przej^ odpowiadnio manewrujqc 
rnagnesem nad deZarPsvkq. Gdy |uZ dorwiesz kontener dostarcz go w miqsce 




Bracia Mendez kaZ^ Tobie i 
Lance'owf wyniesC sie z miasta. 
Gdy pratestujecis ogluszajq Was. 
PrzytomnoSc odzyskujecie w 
dystrybulomi gazu. Tobie udaie 
sif uclec. ale Lance znalazt sl^ 
migdzyptomieniami. Podblegnij 
do wozu zapaikowanego obok 
' powinna znajdowac sig Koto 
niego broh • weZ i wybierz sbotguna. Podbiegni) do oodjazdu znajdujecego sig 
po lewej stroma od ognia, wejdZ na niego, weZ kamizelkg kukxxtpoma I pistolet. 
Ustrzel natfciegajqcycn do scnodbw typbw i zestrzel przyn^mniej jednego z 
goSci naparzaj^ych z helikoptera. Pobiegnij za zbiomiki i zatatw pojawiajqcych 
sig kolesi Kiem^ sig raSarem podbiegni] do zawonSv i rozwal je shotgunem 
pamigtajozachowaniubezpiecznejodlegioSci Po rozwaleniu ostatniego. 
at t Z! irzeclego zaworu, wskocz na rrwter i pod)eOZ do brala. Jak Lance wskoczy to 
wciSnij gaz do dechy I ucleknij pized wybocnajvyml rurami. 



Po raz pierwszy w tei odslonie gry irafiasz 
na Diaza (tak. to ten delikwenL co na kohcu 
Vice Oty kortczy jak Pacirw w Cziowieku z 
Bliznq). Ma problem z Gonzalesem, Wdry 
szmugluje lowar za Jego piecami. lowar, 
kiory rzecz jasna Ty masz odnaleZC. Wraz 
z Lancem weZ auto i udaj sig pod Wl* 



stnoilzerski. Wyjdzie lam Kolei. Ktbrego 




masz SiedziC. Poniewaz goSe jeidzi 
szybkq furkq, to dobrym wyborem jest 
rPwnieZ podjechanie lepszym wdzkiam 
Pamigtaj o zachowaniu odpowiedniej 
odIegloSci. aby cztowlek Qonzalesa Cig 
nienamieizyl Dojedziecie do przysteni 
. lam Lance Cig opuSci. zaS Ty wskocz 
szybko na skuter wodny i pgctt za gostkiem. 
Doprcrwadzi Cig on do ich meliny na nwzu 
(zapoZyczon^ Zywcem z Miami). Tam 
znajduje sig motorOwka z towarem, Ktbq 
musisz odbto Poniewa2bgdzlejejoiinowaC 
wiekj przeciwnikOw, warto sig przed mi^ 
zaopatrzyC w kamizekg kuloodporng. Kiedy 
zalatwisz deliKwenibw wejdZ do motorOwki 
i posiaraj sig bezpiacznlenigooplyngpdo 
przystani Oiaza. 



SOR/^oniH SHTREme io 



Diaz dziala na dwa fronty. Postanowit dogadaC sig z policjanumi z DEA i oddac im 
200kg kcki, w zamian za broh. Klo ma dokonaC wymlany’ OczywiScie Ty Wsigcd 
do vana i pojed^ z lud^mi Diaza w umSvione miejsce. Na parkmgu, gdzie ma sig 
dokonaO zamiana. okaze sig ie ludzie Qonzalesa obstawili okoliczne budynki 
snajperami Musisz btyskawicznie zc^ wszystkich snajperOw, zanim ci pozabijaja 
kJdzi Diaza • bgdzie to wymagaks otorzymlej precyzji i szybkoScl w dzialanlu • n^lepir, 
ustrzelac ich sic^ na Srodku perkingu, dlalego w momencig rozpoczgcia sig 
stizelaniny warto lam szybko podbiec. Nieslety ta misja nie Jest najlepiej wywazona 
i czasu jest przeraiajgco mato, a co za tym idzte pewnia kilka razy bgdziesz jq 
powlarzal Gdy zabijesz wszystkich wrogOw przyjadq panowie z DEA i przywiozg 
broh. Wsiqd2 do cigiardwki i zawiei jq do Diaza. OczywiScie bgdziesz mial ogon w 
postaci ludzi wrogiego gangu, zatem bgd2 ostrozny. Jest to jedna z najtrudniejszych 
misji w grze. Na samochody wroga niezlym sposobem test zakuplenie wczeSniej 
wyrzulni rakiel i cpuszczame w oi^jowioOnicn momentach cigZarOwfci i razwalanie 
gangsterow pocisklem. Dobiym pomystem jest tez jazda po trawie wzdtoz ghSwnej 
drogi I wstqpienia po drodze do paint shopu. by nafzawk) wbz 



Lance znOw szuka klopoldw 
PostanowiI za Twoimi plecami pozyczyt 
kasg Od Diaza. wigc stallScle sig 
jego chiopcami na posylki. Ricardo 
cnee abyS uprzykrzyi Meodezowi 
zycie Niestety Lance zasnqi. wigc 
sam musisz zaratwiC sprawg. UOaj 
sig pod posiadloSO Mendeza - tam 
wsigdz do podstawionego vana Menoez byi na tyte gtupi, ze zakupit podstawionego 
Domeslobola (JeSII grateS w Vice City, to wiesz o co chodzi). nad kibrym orzejmt^z 
kontrolg, Oomeslobot posiada kiika funkc^i. klbre moiesz zmieniaC Mawiszami L 
i R Mendez bgdzie wydawat od czasu do czasu Domestobotowi polecenia, More 
bgdziesz musial wykonywac, oi, np ka2e wyezySeki Ci kibel. wigc bgdziesz rnusial 
przetoczyC prawego eftwytaka na szczoixg i popgdzto do przybytku rozkosry. KieOy 
me bgdzie mial Ola Ciebie zadaTi masz szukaC s^. kl6ry masz puScic z dymem. 
P/zetgcz robota w tryb radaiu - imensywnoSfi bipnigC bgdzie oznaezaC odtegtoSC 
od sajfu. Ten znajOuje sig w piwnicy, do ktorej dostaniesz sig przez zaplecze kuchn). 
Gdy podjedziesz do sejfu pojawi sig koniocznoSC wpisania odpowiedniego kodu. 
Bgdziesz mial 20 prbb, ale i pewnq pomoc. bowiem zia liezby bgda po ka^j prfibie 
podSwietab »g na czerwono, dobre. ale postawione w ztym miejscu bgd^ oodSwieBac 
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z przeciwnik6w - b^ziesz bowiem waiczyl jednocze^nle 
z Uartinezerr, jak i z brugim detlkwentem Shotgun jest lu 
niezb^dny, bowiem oba| posiadaj^ karabiny maszynowe. 
ktbrymi przedziurawiq Cl? jak site - natomiast shotgun ma 
ten atui, 2e wraz ze sirzalem przewraca przeciwnika na 
zlami?, a to znaczy, Ze ten nie moze wtedy strzelad. Zatem 
slrzelaj raz do jednego, raz do drugiego - 1 pakuj w nich kulkl 
az do zakohczenia miejl 



Gonzales 



Gonzales chce sprawdzlc jaki z Cieble 
golflsla. Twoje zadanle jest prosle - muslsz 
traflb w boj?. Zamadnu dokonujesz 
.krzyzyka" - musisz zatrzymac punkciki poruszaj^oe 
si? na pasku sity I klerunku w odpowiednlch miejscach. 
Wl?cej Informacji na ten lerrat znajdziesz w opisie zadah 
dodatkowych. a konkrelnle w opisle mlsjl .Swinger's Club'. 



I MisjanlecozpograniczaBonda-wskakujeszna 
motocyki, pnjjesz lie mocy w silnlKi, by po pewnym 
czasie zmienic irodek transportu na skuter wodny, a 
la helikopter. Brzmi prosto? Cas w tym 
I zadaniujeslmocnoograrticzony. wi?cwzasaclzienlema 
I w tej misji miejsta, na chocby naimniejszy W?d. NIetnniej 
warto 1 ^ poswi?cic tych kilka mlnut, bo zabawa jest plerwszej proby. 



S . Znajdziesztutajtrzyrodzajemisjl, ktdrewybleranes^ 
losciwo-dlateQotezwatlozapoznabsigzewszysIkimi 
trzemarodzajami, bowszystkies?warteuwagl. B?dziesz 
si? tutajmoglwykazabspolecznymgestem, bowiem w 
jednymzzadai^b?dzieszmusiatctironicplaz?przed 
wprawadzaj^minaniejzam?tczionkafnigangu, 
w innym wcielisz si? w pomocnika medyka uwi?zionego ambulansu (b?dziesz 
dowozit go do chorych plazcwiczbw) i wreszcie w ostalnim zadaniu wsKoczysz do 
lodzi latowniczej i b?dziesz pomagal wrdcid niektbrym turystom na brzeg (poprzez 
rzucanie im kota ratunkowego z motorbwki wciskaj^ L + kierunek + kbtko). Zadania 
niby proste. ale naprawd? warte uwagi. 



Nie jest to do kohca misja, ale warto o tym w^xtmniec. 
Otdz moiesz podziwiac widoki z perspektywy pasazera 
diableskiego mtyna - niestety w grze jest bug i przed 
wej&iiem jest niewdzialna sciana, ktor^ po prostu trzeba 
przeskoczyc. aby znalezb si? w gondoli. 



Rozwini?cie z^»wy w kierowc? ambulansu ■ tyle, ze tutaj’ bawlsz si? w pilota 
helikoplera. Wystarczy znatezb helikopter ratunkowy, wcisn^ gbmy przycisk na 
d-padzie I jazdal Do helikoptera masz podwieszooe speqalne rusztowanie i musisz 
nim zbierac ludzi uwi?zionych na dachach budynkbw, lub w innych karkotomnych 
miejscach - ^ieina altemalywa dia tych, ktbrzy maj^ juz dosybjezdzenia karetk? na 
sygrtale. 



I Celem zabawy b?dzle gtownie rozwalenie ilus czlonkbw 
konkurencyjnego gangu w okreslonym czasie. W 
zaJeznoKi od mis^'i otrzymasz konkretn? bred, ktor^ 
b?dziesz musial dokonac lego dzieta. aczkolwiek 
zdarzaj? si? wyj?tki • np. w jednej (nr U na mapoe) 
b?dz{esz musial po prostu ich przejechab samochodem. 
Czasem zadania b?d? o innym charaklerze - przyktadowo otrzymasz swietnego 
chaingurta i b?dziesz musla) rozwaiib przynajmni^' 10 furek w ci%u dwbch minut 
(nrll). 



Vice City to idealne miejsce na zabaw? na skutetze 
wodnym. W misjach (abulamych nie byto lego ^ wiele, 
zatem gtbd ten mozna zaspokoic w misjach dodatkowych 
- ot, chocby w tym zadaniu, w ktbrym wezmiesz udzial w 
osmiu, petn^ ekstremalnych doznah wyicigach. 



I Przei’mowaniemelindajespororadochyicalkiemniezl? 

' kapuch?, ale tej ostatniej moze bye jeszczewi?c8j. 

Po kupieniu danego obiektu i okreSeniu czym si? on 
' b?dzlezajrTKtwat(pro5tytiJcj?, narkotykaml.przemytem, 

I zabbjsiwaminazlecenie, ild.), b?dzieszmPglwykonab 
' szeregrnisji.ktbresprawi^.zewzto^nleTwoja renoma, a 
CO za tym idzie wzrosn^ Twoje dochody. Nowe funkcje budynkbw uzyskujesz poprzez 
prz^mowanie nowych melin - w pewnym momencie wszystkie profesje b?d? staty 
przed Tob^ olworem i szczerze mbwl?c warto si? zaj^ I? zabawqgdy tylko b?dzle to 
mozliwe, bowiem staty doptyw gotbwki, to jest to czym kaMy gangsta madafaka 
Po wejbciu do danego obiektu zobaezysz w nim gostka z niebiesk^ strzatk^ - podejdz 
do niego. weisnij gbmy przycisk na krzyzaku I deMjj si? now^ zadanlem. W 
zaleznobci od charakteru budynku zadanle b?dzie innego rodzaju. chob ogdhie rzecz 
biorge misje wszystkich protesji s? niejako do siebie podobne. I lak sprzedaj^ np. 
naikotyki, b?dziesz musial si? spotykab z rbznymi typkami spod ciemnej gwiazdy i 
weiskab im biaty proszek. Czasem kolesie b?dg prbbowab uciec z towarem, nie daj^ 
Ci w zamian Kasy - wtedy musisz odwdzi?czyc im si? otowiem. Podobny schemai 
dziaia rp. w prostytuqi - rozwozisz panienki po klientach, a jesli kSbryi kozak nie 
cfice z^acib za ustug?, a^zle traktuje Twoje panienki. to wtedy sprawiasz mu 
lanie. Mi^’i jest tulaj naprawd? spoto, zatem mozna latwo i przyjemnie stracic kilka 
godzin z ^iorysu, ba. jest to wr?cz wskazane. 
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I Niemanicfajniejszego.nizsianiepanikinarowerku 
' wcentrumhandkwym.Zapomoc?BMX'a,k!brego 
g podprowadzaszjnota bene przeznaczonegcnar^rod? 
w konkursie), masz uzbierac odpowiedni^ liczb? 

I bwledistych punkeikbw rozsianych po calym kompleksie. 

' Zadaniemozeniejestszczegblnieciekawe.aienapewno 
b?dziesz szczerzyb mioh? na widok ludzi uciekaj^cych w popiochu przed Twoimi 
akrobac^mi na dwukotowcu. 



si? na niebiesko. a dobre w dobrym mtejscu podswietl? si? 
naztetono Gdyotworzyszjuzsejf, toprzet?cznatunk<^ 
zapalniczki i spa) caty dobytek Mendeza. 



laiTjithiiiiiTO 

Gonzales chce sobie sprzedaC nieco prochow na boku I 
oczywibcie zwraca si? do Cfabie, bys to Ty odwalit brudn? 
robot?. Udaj si? do Ocean Beach po vana wypetnionego 
towarem i podjedZ do dzielnicy obok (Washington Beach), 
gdzie ma odbyb si? transakeja. Gdy podjedziesz w 
umbwione miejsce okaze si?, ze zainleresowani postanowili 
nabyb narkotyki sit?. W Twojego vana uderzy truck I 
towarzystwo uloini si? z towarem. Poblegnij szybke za rbg 
do budki telefonicznej i zdaj relacj? Gonzatesowl. Obok 
budki bedzie si? znajdowai motoeyki - wskocz na niego i 
podjedi na Starfish Island, gdzie zlodzieje urzqdzili sobie 
male party. Stara) si? utrzymac rOwnowag?. bo gdy truck 
uderzyl w Twojego vana. nawdychales si? sporo biaiego 
proszku, wi?c jesteS na haju. Na mtejscu rozwal czlonkbw 
gangu i odzyskaj vane. Jedz ostroznie i uwazaj na policj?, 
bo wcie^ jesteS pod wptywem nakotykbw, ale paml?ta] o 
uptywaj^cym czasie, bowiem narkotyki z vanem musisz 
doslarczyc z powrotem do kryjbwki na konkrein? godzin?. 

Na miejscu spotkasz si? z Gonzalesem, ktbrzy oSwiadezy, 
Ze mimo iz odzyskales narkotyki, to Wasza wspbipraca 
ddOlegla konca. 



Oiaz wspanialomySInie wybaeza Gonzalesowi, ze ten 
prbbowai go wydymab. Postanawia mu tez pokazab, jak 
traktuje swoich przyjacibt. a co za tym idzie masz zapewnib 
Gonzalesowi ochron? przed SharkamI, w drodze do lotniska. 
Zasiadas z za karabinkiem maszynowym helikoplera I 
musisz ostanlab el?zar0wk?, ktbr? jedzie Gonzales - kawal 
bwietnej i wldowiskowej rozwaiki - najpierw eliminujesz 
oprychbw na drodze, a polem osfaniasz z gory v^azdy do 
lotniska. 



Diaz pozwoli Ci si? 
odegrab na drugim 
z brad Mendezbw 



- za poTTKK^ arm!! 
amerykahskiei. 
W«edzz 

posladtobcl Ricardo 
I skieruj si? wtewo. 
Koto bramy wyspy wyjdZ z samochodu i rozwal z wyrzutni (jak 
nie masz wyrzuini. to wczebniej sobie jq kup) samochbd sidacy 
w poprzek drogi - jestlo zasaOzka zastawiona przez Mendeza 
- w ten sposbb pozb?dziesz si?je)btyskawicznie. Podskocz 
juz bez wi?kszych perypetii do starego znajomego, czyli Phila. 
Chiopak jak zawsze b?dzle upity, aie jego naibg alkohoiowy 
pomoze w dywersji, bewiem ta misja b?dzie skradankowa. 

Gdy Phil z dedykar^ dla U.S. Army przypalantuje swolm 
wozem w bram? bazy wdskowej, Ty skieruj si? w stron? muru 
I przeskocz przez niego w zaznaezonym na radarze punkeie. 
Musisz si? leraz dostab do sztatxj dowodzenla • mo2esz albo 
sprbbowac si? skradab, unikac zotnlerzy I reflektorbiw. abo 
wejsb sit? (polecam). Kiedy dostanlesz si? do pomieszczena 
dcmodz?cego i oiworzysz zdalnie bram? I^dowtska, to zotnierze 
b?d? prbbowali uciec z helikopierem • b?dziesz Mri?c musial 
lak nqszyOciej go odbib. Najlepszy efekt przynosi metoda 
kspaKilogiczna - Q. ukradnij kibryb z wozbw dost?pnych w bazie, 
poc^edi mm do barykady, wskocz na wbz i z lego poziomu 
przeskocz barierki. Podbiegnij do helikoplera i ukradnij go. 
jak kazdy inny pofazd. Gdyby gonliy Cl? heliKoplery policyine. 
to pami?taj Ze zawsze nxizesz je zestrzeiib rakietami (kbtko). 
Pami?laj laKZe. ZebwhetikopterjesMrudniejszy wpilotaZu. Poleb 
nim do posiadlobd Ricardo Olaza i wyi^j we wskazanym 
miejscu. 



(tESSfeEfl 

Mendez utokowal si? w wieZowcu przy stadionie. Podleb tarn 
helikopierem wojskowym - rozwal kolesi stoiacych w oknach 
zadanle jesistosunkowo proste. bowiem wystarczy kilka rakiet, 
jedynie manewrowanie moze wymagab nieco doktadnosci, 
bowiem dookota zf^ajdujq si? nSvnlez wysokie budynkj I trzeba 
na nie uwazac. W pewnym momencie b?dzissz lednak musial 
wyl?dowab awaryjnie na wieZowcu. B?d^ na dachu pozbieraj 
tiort i kamizelk?. kibre to ilemy majdojg s'l? przy zejbciu 
na ostalnie pi?trD, po czym wejdZ w marker przy drzwiach 
Od razu przygotuj si? na strzelanln? • rozwal wszystkich na 
pi?trze, jebli stracisz sporo eneigli, to konieeznie sl?gnij po 
kamizelk? zna)duj?c? si? przy kserotopiarce (warto zrasztq 
wzigb dopiero po rozwaienlu wszystkich na tej kondygnaqi). 

Po wyczyszczeniu pi?tra, skieruj si? na rIZszy poziom, 
gdzie zadanle b?dzle polegaio rbwnieZ na ukatrupleniu 
wszystkiego co si? rusza. W tym momencie na wieZowcu 
wylgduje Martinez i jego ludzie. Wrbb na wyZsze pi?tro. 
WbiegniJ do pierwszego pomieszczenia i rozwal dwbch 
kolesi. ktbrzy wyskocz? zza rogu. Zmieh szybko broh 
na wyrzutnl? rakiet < poczekaj az w oknach pojawi sle 
hailkopier. Gdy tylko si? pojawi wystrzel w jego kierunku 
dwa pociski - musisz konieeznie zestrzeiib helikopter, 
inaezej skohezysz jak pragnienie w reklamie Sprite a. Gdy 
b?dziesz go juz mial z glowy, przet?cz broh na shotguna 
(bardzo waznel) I udaj si? na dach. gdzie spotkasz 
si? z Mariinezem. Gdyby wyskoczyli jeszcze w 
mi?dzyczasie jacyb ochroniarze, to rzecz jasna 
ukatrup ich. Gdy znajdziesz si? n^ dachu 
musisz biyskawieznie weisk^b prawego 
triggera by namierzyb jednego 
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I chapter I 

I Idz si? przebrac. Podczas walki 
wykonuj polecenia wyswietlaj^ce si? 

t na ekranie. Kup napoj i ptzebierz si? w 

* mundurek. 

] This is Your School 
Biegnij za Garym. Zaplac haracz 

I mi??niakowi i wiam si? do jego szafki 
- kr?c gatk^ w lewo i prawo. Schowaj 

I si? w koszu. Zaczekaj. az pasek po 
prawej na radarze zniknie i pod^aj 

1 dalej za Garym. Zagadaj do Eunice 
i odzyskaj jej czekolad?. W tym cslu 

I wystrasz go&:ia w toalecie (Jtbiko”). 

• Idi dalej za Garym, biegnij na lekcj? 

I (dzwon^ na maple). Zdob?dziesz fire 

I cracker. 

I The Setup 

4IIIIIIINIIIIIIIIIUIbllllllNI<limilllllllllllllllll| 



I Got^ Davisa. Po drodze rozpraw si? 

I z jegokoiegami. Rzucaj wniego 
zdobytymi pelardami (namierzasz 
I .11”, rzuoasz ,R1") lubporozrzucanymi 
tu i dwdzie pociskami (podrwsisz je 
I 4r6jk?tem"). 

I Slingshot 

Biegnij za Garym. Zbij pociskami z 
I procy szyby w autobusie i biegnij dalej. 

Wejdi na drzewo i usiqdz na gal?zi 
I (Jrdjkqf). Musisz trafic kazdego z 
cwicz^cych. 



I A Little Help 

Biegnij w oznaczone miejsce. Przejdi 
I przez autobus. Idz po tranzystor i 
przynies go bezdomnemu. Nauczy 
I Ci? nowego ciosu. Ilekrod zbierzesz 
tranzystor, przyjdz do niego. 

I SaveAlgle 

I Eskortuj Algie'ego we wskazane 
miejsca. Bij wszystkich, ktdrzy chc? 
mu wlad. 

I 

Defend Bucky 

I Szybko biegnij do Bucky'ego. Jest na 
zlomowisko (na lewo od aulobusu). 

I Rozpraw si? z napastnikami 
(najlepiej odwrocib ich odwag? stink 
■ bombami) i odeskortuj Bucky'ego do 
I wskazanego miejsca. 

I That Bitch 

Musisz mieb stink bomby. Jezeli 
I nie masz, zdob?dziesz je straszqc 
jednego kujona. Wtam si? do szafki 
I Mandy i zostaw smierdz?cy prezent. 

Uwazaj na pobcig, trzeba si? 

I spieszyc. Wr6d do Beatrice. 

. The Candidate 

• Musisz pomdc Eameslowi wygrab 
wybory, Dostari si? do aull i strzelaj 
I w kazdego. kfo przeszkadza w 
przembwieniu. Uwaga na gobcia na 
I gdrze po brodku. 

I Halloween 

Zrbb pi?6 psikusbw. Zadania ziecaj? 

I osoby oznaczone niebieskim Jksem". 

. Help Gary 

I Biegnij za Garym i sklep miski 
trzem kolesiom. Wejdi do piwnicy, 

I przetqcz prz)«:isk. Dalej wejdz przez 
siatk? po prawej i uzyj kolejnego 






O Cams Canem Edit byto giobno juz przed premier^. 

Miata to byd najbardziej konfrowersyjna gra Rockstar. 
Okazafo si? jednak. ie w grze nie ma nawet krwi, a tytutowy 
Bully (w wersji NTSC) tak naprawd? chce powstrzymac 
proceder zn?cania si? nad slabszymi. Nie potrzebna byla 
kontrowersyjna otoczka, ta gra zasluguje na rozgfos z innego 
powodu. Jest to po proslu bardzo udana pozycja z ciekavyrni 
misjami. nieglupi? fabulq i swietnym gameplayem. Zawiera 
pewne aspekty brutainiejszego GTA. ale wprowadza tez wiele 
swiezych pomysidw. kl6re czyniq z niej gr? wart? uwagi 
kazdego Gracza. [Dawid Traczykowskij 



przycisku. Potem przez drzwi strzel w 
I obiekt po prawej od przycisku (b?dzie 
czerwony celownik). W nast?pnym 
I pomieszczeniu przeczotgaj si? pod 
I siatk? i otvwjrz drzwi. Wez gabnic? i 
zgas piec. Biegnij za Garym, Czeka Ci? 
I potyczka z Russellem. Kiedy biegnie na 
Ciebie, po prostu uskakuj w bok. Kiedy 

I walnie w scian? podejdz i zadaj kilka 
ciosbw (najlepiej uppercut i trzy szybkie 
uderzenia). Jak b?dzie biegal, uciekaj 
I sprintem (szybko wciskaj .iks"), zm?cz 
go i zadawaj ciosy, kiedy przystanie. 

I Mozesz tez strzelac z procy czy rzucad 
petardami. 

I CHAPTERU 

Hattrick vs. Galloway 
I Musisz znalezd trzy butelki.Jedna jest 
w kuchni w jadalni. druga w ostatnim 
I kiblunapi?trze, trzeci?zdob?dziesz 
' zbijaj?c szyb? przed pokojem 
sekretarki dyreklora. Odnied dowody do 
I nauczycielki przy autobusie. 

I Last Minute Shopping 

Biegnij do bramy i wskakuj na rower. 

I Musisz skoczyd po fowar do Irzech 
sklepdw - s? na mapie. Potem wrod i 
^ oddaj wszystko Ednie. 

Prep Challenge 

I Trzeba pokonad na ringu trzech godci. 
Kazdy kolejny ma wi?ksz? sit?. Blokuj 

I caty czas. wyprowadzai?c kontry, kiedy 
skoricz? combo. Sam w^ dopoki nie 
zaczn? btokowad. 

The Eggs 



Aby rozpoc2?c t? misj? musisz zatozyc 
I aquaberry sweater. Kup jaja w poWiskim 
I sklepie i zanied je do rezydencji, Gary 
jak zwykie namieszal. Rozpraw si? z 
I burzujami i kluczem otworz bram?. 

I Movie Tickets 

* Trzeba pozbyd si? ludzi z kolejki. 

I Zaczep gostkdw i powkurzaj ich troch? 

- zaczn? Ci? gonid. Udeknij na rowerze. 



Ustawila si? nowa kolejka - zagadaj 
do Eunice i kup jej czekoladki w 
pobliskim sklepie. Zaprowadz j? w 
ustronne miejsce i pocatuj. Pozostafych 
pozb?dziesz si? po prostu podchodz?c 
do nich. 

Carnival Date 

Do aktywowania lej misji potrzebne Ci 
s? kwiaty w inventory. Idz do wesotego 
miasteczka. Kup failet i wejdz do drodka. 
Zalicz kilka mini-gierek, aby zdobyc 
1 0 bilecikdw (mozesz grad jedn? kilka 
razy), Kup Pinky pluszowego misia w 
namiocie z nagrodami. 

Race the Vale 

Wyscig rowerowy z checkpointami. 

Aby je zaliczad, nie trzeba przejezdzac 
dokladnie przez nie. Podobnie jak 
podczas biegania, takze i tutaj szybkie 
wciskanie ,iksa" powoduje szybsz? 
jazd?. 

Beach Rumble 

Gort borzuja. Rozpraw si? z jego 
kole^mi przy latarni i octoierz mu 
puchar. 

Tad's House 

Biegnij do rezydenqi Tada. Rzud jajkiem 
do drodka przez kazde otwarte okno. 
Uwazaj na przeciwnikdw. Russell Ci 
pomoze. Po robocie udeknij. 

Boxing Challenge 
Udaj si? do klubu bokserskiego. Tam 
czeka Ci? kolejny pojedynek na ringu. 
Potem musisz si? rozprawid z reszt? 
ekipy. Skieruj si? wyzej i przejdz przez 
drzwi. W walce z bossem przydaje si? 
itching powder, ktdry pozwala zadad 
kilka darmowych ciosdw, mozesz tez 
wykorzystad gadnic?. 

CHAPTER m 

Jealous Johnny 

Biegnij we wskazane miejsce i zrdb Loti 
zdj?cia: jak idzie za r?k? z Gordem, 
przyjmuje prezent i cafuje si? z nim. 
Uwazaj. zeby Ci? nie zauwazyli. 

Bart 

Znajdz Gorda i rzud go jajkiem czy 
czymd innym tak, aby Ci? gonit. 2wab 
go we wskazane miejsce. Pomdz 
Johnny'emu rozprawid si? z burzujami. 








kolumnami i rozwal transformatory po 
lewej i prawej stronie Earnesta. W 
drugiej fazie walki biegaj po ca(ej 
arenie i strzelaj do translormatordw 



Christmas is Here 

Po prostu udaj sif do dyrektora i odbierz 
prezent od mamy. Tego dnia nie ma lekcji. 

Wrong Part of Town 

Kujony znowu majq Wopoty. Biegnij do 
Comeliusa i obroii go przed napastnikami. 
Teraz szybko do Algie'ego. Tam czeka Ci? 
trochf zabawy a la MGS. Strzelaj do 
wytanlaj^cych si^ przeciwnikdw. 
Odprowadz Algie'ego w bezpieczrre 
miejsce. 



oitsMiti I »u4aia| uu (ransiormaiorow 
H (chowaj sif w lewym dolnym rogu kledy 
rzuca petardami). W ostatniej fazie 
WM wykorzystuj momenty, kledy po serii 
* strzafbw bieoa. 



' strzatdw biega. 



B Paparazzi 

Najpierw idz na sal? gimnastycznq i 
I sfotografuj cwlcz^c^ Mandy. Potem udaj 
si? do zeriskiego akademika. Wejdz na 
M strych I zakradnij si? pod prysznice - 
* kolejna fotka. Ostatoie zdj?cie zrob w 
_ pokoju Mandy. ZanieS wszystko do 
B biblioteki. 



Tagging 

Dostah si? naterytorium greaserow i 
zostaw na ^ianie (lew^ galkq 
zakre^sz ksztatt. wciskasz .iks" jak si? 
koriczy farba). Kup kolejn^ puszk? farby I 
zostaw jeszcze pi?c zn^^. 



^ Funhouse Fun 

W okreslonym czasie musisz si? dostad 

■ do wesotego miasteczka - przy^ si? 
deska. Obroh kujondw. Wejdz na sl6t i 
wsuh ksiqzk?. Wejdz po nowo 
B spuszczonej drabinie. Biegnij w prawo - 
uwazaj^c na opadaj^ce ostrza. W 
|M srodku uzyj wajchy. Spuszczaj ostrza, 

* kiedy jocksi b?d^ przed nimi - trzeba 
ich zatrzymad. Wyjdz. idz przed siebie i 
B wciskaj przyciski. Obokjedynych 
otwartych drzwi b?d^ zamkni?te - za 
H nimi jest Bucky. idz dalej i z kolejnym 
kujonem wyjdzcie. Wejdi po drabinie po 
_ prawej, zatatw mi?sniaka I przeci^gnij 
B wajch?. Idz dalej mostkiem i przet^cz 
jeszcze dwie dzwignie. Wr66 i wyjdz z 
■ pomieszczenia za nerdami. Wyjdicie za 
*zewn^trz- 






Ji - Rubber Bands 
W G&G Cards ■ 
^Gnomes ,■ . 
Sit Transistors 



The Big Game 

Musisz zatozyd strdj maskotki. Na 
poczqtku zatarScz taniec krowy - cod jak 
lekcje chemii, afe tatwiejsze. Twoim 
zadaniem jest spotykac si? z agentami 
kujondw i wykonywac powierzane przez 
nich zadania: rozrzucid kuiki na boisku, 
nalac do pojemnika z napojami, 
podmienic pitk? i rozlad klej na tawkach. 
Czasem b?dziesz zmuszony odtariczyd 
taniec krowy, aby nie zostac 
zdemaskowanym. Ostatnie zadanie 
polega na przeprogramowaniu tablicy z 
wynikami. Niestety zostafes 
zdemaskowany. Musisz waiczycz 
kolejnym bossem. Umykaj przed 
pitkami, podnos je I rzucaj w 
zawodnikdw. W drugiej fazie walki 
b?dzie Cl przeszkadzat zawodnik 



^iimimiiiimMiiiiiimniiiiiiiiiiiiimMiiiMiiititn 

Kolejny rowerowy wyscig, tym razem 
dfuzszy. W drugiej fazie uwazaj na dcinane 
drzewa. Mozesz nad nimi przeskakiwad 
(,kdfko") lub omijad je z boku. Osobidcie 
polecam jednak to drugie rozwi^anie. 
zajmuje mniej czasu > pozwala caty czas 
przyspieszad. 



H Defender of the Castle 

Biegnij do barykady, odpieraj ataki 
B mi?snlakdw. Jak b^kada padnie, 
wracaj do obserwatorium i tap za 
Bdziafko. Wyceluj w miejsce po lewej przy 
™skale (b?d^ tarn wybiegac sportowcy) i 
^strzelaj dopdki ktoremud nie uda si? 

B przedrzed. Nie pozwdi, aby ktod dostaf 
si? do bramy. ^czerze m^i^c, lepiej 
B zejsc, ustawlc si? w bramie i walld z 
broni od Earnesta I tej na petardy. Jesli 

■ skoriczy Ci si? amunicja, mozesz 

rozrzucid kuiki na ziemi?. Da Ci to troch« 
wl?cej czasu na atakowanie oponentdw. 



The Tenements 

Udaj si? do kamienicy wskazanej na mapie. 
Zbieraj przedmioty pozostawione przez 
Lol? (s^ na mapie). Idz wyzej, caty czas 
rozpraviajqc si? z napastnikami. Na drugim 
pi?trze czeka Ci? waJka z bossem. Biegaj 
szybko z jednego korica pokoju na drugl I 
strzelaj z procy. Kiedy podejdzie, odbiegaj 
- r6b tak caty czas. Zdobytym mfotem 
zniszcz drewnlane dciany na pi?trze nizej I 
zbierz reszt? przedmiotow. Wyjdz i wrbd do 
Loii. 



B Zajmij si? przede wszystkim tyml, ktorzy 
biegnq do obserwatorium, ze 

■ strzelaj^cymi rozpraw si? w drugiej 
kolejrxjsci. 



The Rumble 

Goi^ uciekaj^cych kolezkow. Wzautku 



I " Yearbook 

Photos 

Po zaliczenlu drugiego pozlomu zaj?d z 
fotografii dostaniemy pamlatkowy album. 
Jak nie trudno zgadnqd, mozemy go 
wypefnic zdj?ciami ucznidw Bullworth 
Academy. Zdj?cla najleplej robid w 
miejscach spotkati danych frakcjl. Oto 
ich spis; 



□ Kujony (biblioteka i kryjdwka w 
sklepie z komiksami w Bullworth Town): 
Algernon. Beatrice. Bucky. Cornelius, 
Donald, Earnest, Fatty. Melvin. Thad 



□ Buriuje (klub bokserski w Old 
Bullworth Vale i rezydencja na terenie 
kampusu): Bit, Chad. Derby, Gord, Justin, 
Parker, Pinky, Tad 



□ Bullies (parking na kampusle - przy 
autobusle); Davis, Eihan, Russell (zdj?cie 
automatycznie po walce z nim), Tom. 
Trent, Troy. Wade 



□ Sportowcy (okolice sail 
gimnastycznej I bolska): Bo, Casey, 



sklep im miski. Ucieknij przed policj^ na B Discretion Assured 



Damon, Dan, Jurl, Kirby, Luis, Mandy, Ted 




□ ZawadiakI (zlomowisko): Hal, 
Johnny, Lefty, Lola, Lucky, Norton. 
Peanut. Ricky. Vance 

D Bez frakcjl (najlepiej szukad ich 
w akademikach): Bryce (cz?slo dwiczy 
w kluble bokserskim - przy worku 
treningowym), Christy, Eunice, Gary (nie 
trzeba mu robid zdj?cia), Jimmy (temu 
oczywiScie lez nie:), Ray, Trevor. Zee 
(dopiero w rozdziale Endless Summer) 

□ Uczniowle klas podstawowych 

(rano cz?sto chodza koto fontanny, latwo 
Ich znaleZc. bo S£( niscy): Angie. Const, 
Gloria. Gordon, Ivan, Karen, Lance. 
Melody, Pedro. Petey, Sheldon 

Za zrobienie wszystkich zostanlesz 
obdarowany nowym strojem - Black 
Ninja Outfit -dzl?ki ktdremu nie 
b?dziesz dcigany za bleganie po ullcy 
czy kampusle po nocy. Ucznidw znaleid 
mozna takie w Innych miejscach. 

Mozna stan^d przed klasq, w ktdrej 
maja odbyd si? zaj?cia I robid fotki 
biegnacym do klasy lub wl^czyd alarm 
przeciwpo^arowy w akademiku i stan^d 
z aparatem w drzwiach. Je2ell zrobllidmy 
zdj?cle komud, kogo jeszcze w albumie 
nam brakowato, b?dzie ono w zielonej 
obramdwee. 
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rBats in the Library 
Musisz wytfpic dwadziescia 
I szczurow z biWioteki. Proca w iap§ i 
■ do dzieia. Jezeli nie mozesz ich 
I zna\etd. podejdt w prawy gorny r6g 
I biWioleki - pafrz^c od wejScia (tarn 
gdzie gtobus). Szczury tylko na 



I The Gym is Burning ^ 

Lap za gasnic^ i uga^ ogieri w kifku . A 
I miejscach. Pombz wydostad si§ • 

‘ iudziom spod gruzow (szybko 



I wciskaj .trbjiqr). Podpalacz jest 
I damskiej szatni. 



I Finding Johnny Vincent 
Udaj sip do psychiatryka. Na terenie 
] szpitala idz do budynku (ukryj sip za ’ 
kamieniem przy wej^iu). Tym razem 
I musisz sip dostad dale). Ostroznie w 
* duzym pomleszczeniu z drzwiami po _ 
I prawsj (przyda sip R3). Oprbcz 
I znalezienia Johnny'ego musisz " 
zdobyd str6j z pralni. Potem zagadaj 
I do siraznika. Otworz drzwi (dwa 
razy) i wi^cz alarm. Uciekajcie. a 
I Kiedykratyopadnp. podnieSjednq 
' nich i idz do wyj^ia. 

I Revenge on Mr. Burton 



Go See the Principal 
Wtasnie zostated wyrzucony ze szkoty. 
Stracite^ mozliwo^ chodzenia na zajpcia. 
Zyczp mitegodnia 

Busting in 

Biegnij do domu Russella. Wsiadaj na 
skuter ijedz za Russellem. Jezeli nie 
bpdziesz miat kasku (chodby rowerowego) 
policja bpdzie Cip scigac. Na terenie 
elektrowni idz za Zoe. Rozpraw sip z 
kolegami i naciSnij przycisk. Przeczoigaj sip 
w lewo i zajmij sip kolejnymi mieszczuchami 
- drugi przycisk. Biegnij dalej za Zoe. 
Otworz drzwi i u^j przycisku. Dalej Zoe 
kaze Ci uzyd dwoch zwrotnic. Przei^cz 
odWokowany przycisk i biegnij dalej. Dostah 
sip na parking powyzej i pokonaj Omara. 
Wez klucze i wejdz do elektrowni. Idz przed 
siebie. Kiedy Edgar zjedzie windq, zejdZ po 
drafainie i przeskocz w prawo. Przeczofgaj 
sip dalej. Przejdz po rurze w prawo. Zejdi 
po drabinie i przejdz po kolejnej rurze. Na 
dole czeka Cip waika z bossem. Blokuj I po 



I Znajd^ przecinak I udaj sip z nim do 
parku. Rozwal trzy kiWe i wr66. r"! 

I Wsiadaj na traklor i uderz w toaletp, j ^ 

I Preppies Vandalized 1 

' Biegnij na terytorium greaserow. Po J 
I spotkaniu udaj sip do magazynu. ( 

I Wejdz po schodach i zr6b zdjpcie i 
gosciom wrzucaj^cym szczury do 
I skrzyni (nie mozesz zoslac * 

zauwazony). Wyjdz na zewn^trz i 
I udaj sip do dokow. Tam zr6b zdjpcie f 
plenum trofeom i odnies fotki do J 
I klubu bokserskiego. I* 



drugim ciosie wyprowadz kontrp. Potem 
I niech za Tob^ pobiega i sip zmpezy - Ty 
" wtedy biez nastppnq tarezp, Kiedy ucieknie 
I wez kolejnq, otwdrz drzwi i zejdz nizej. 



CIcBses 






I Lekqe dzielq sip na poranne 
J i popotudniowe. Pierwsze 
I zaczynaiqsipo9.00am. akoricza 
0 1 1 .30 am, Drugie Irwaj^ od 
.1.00 pm do 3.30 pm. Nie musisz 
stawiac sip rta zajpcia na samym 
ich poczqlku. W mysl powiedzenia 
.JepiejpbZrxjnizwcale'wystarczy 
t przyj^ w trakeie ich trwania. 

, Lekcje wystppuja parami: Jednego 
dnia chemistry i english. drugiego 
u art I gym. atrzeciegoshopi 
I photography, potem zndwchemia 
I langielski ltd. 

^Momhg 

Chembtry 

Prosta mini^gierka polegaj^ 
na weiskaniu odpewlednich 
^przyciskdw w oznac zonym pokj. 
Do zdobycia: fire cracker, slink 
bomb, itching powder, pefna 
amunieja do wymienionych 
wcze§niej w zestawle "malego 
chemika'. moziiwosC uzywania 
owego zesiawu czpsciej niz raz 
dzwnia 



Art _ 

na przec^l^^lik6w trzeba 
kie^liC llnie tak. aby powstawaly pota 
odkrywaj^ce obrazek. Uwazaj, aby 
wr6g nie przecl^t twojej linli ani Cip 
niedotknat. 

Do zdobycia: bonus zwipkszaj^ 
pasek iyda wraz z pocatunkami 
dzievwayn (25%, 50%, 76%. 

100%). umiejptnoSc przekonywania 
dziewezyn do pocalunku bez 
dawania prezentu 

Shop 

Podobna sfrawajak z Chemistry, tyte 
ze tuiaj musisz wciakac pojawlaj^ce 
sip na ekranie przyeicki caly czas. 
Nie ma .L-w" i ,R.6vVr ale jest 
krpeenie gatkami analogowymi. 



Do zdobycia: BMX. Retro 8MX. 
Green Racer BMX. Blue Somber 
BMX. Flame Job BMX 



Po dw6ch ciosach podbiegnij do ^iany | 
i wyrwij z niej rurp. Teraz mozesz 
wyprowadzac normalne ataki, W tej I 
watce zdecydowanie bardziej opiaca * 
sip alakowac niz bronic i wyprowadzad ■ 
kontry. | 

Complete Mayhem | 

Udaj sip do fabryki po Russella. 
Ucieknijcie przed poiiqq. W szkole ■ 
musisz odnalezc i sklepac przywddcow " 
kazdejfrakcji-sqnamapie. Zaden _ 
to problem, zwazywszy na to, ze M 
pomaga Ci Russel, a kujony nie potrafiq 
waiczye. Potem idz na spotkanie z " 
Edgarem. Prefekei zabrali Ci caly sprzptT 
ale wtasnie masz szansp nakopac i 
Gary'emu. Przechodi dalej po belkach ^ 

' drabinach. W ostateeznym starciu nie 
powinienes miec zadnych ktopotow 
odptad mu za wszystko, co przez niego 
przeszedtei. Jezeli masz odblokowane I 
5-hil Combo, to bpdzie to bardzo prosta * 
waika. Nie wstydz sip dobijad lezpcego. 



I Side Missions 



Chapter I 

A Little Help (Hobo Training) 

Octolokowujesz te misje Qest ich 5) po 
znalezieniu tranzystora. Podobnie jak 
w w^lku fabulamym. musisz wykonac 
instrukcje wySwiellone na ekranie. Oto 
kolejne comba. jakie zdobpdziesz: 

Leg Sweep. Heavy Kick, 5-hit Combo, 
Roundhouse Kick. Overhead Punch. 

The Diary 

Oosippna od 7.00 pm do 1 1 .00 pm 

Oostail sip do szkoty od tytu. Wespnij sip ric 
balkon. Wejdi wyzej i otworz okno. Uwazaj 
na patroluj^cych dozorcbw. Drzwi na 2, 
piptrze sp zamknipte. wipe musisz zej^ na 
d6f. Zabierz pamiptnik i odnieS go Beatrice. 

The Big Prank 
Dostppna od 9.00 pm do 1.00 am 
Nie id2 spad podezas Halloween, bo 
stracisz mozliwodb wykonania tego zadania. 
Obrort Qary'ego przed wtaScicielem 
psa. Nowo zdobyt^ paezkp zanieS we 
wskazane miejsce w szkole i wt^cz alarm 
przeciwpozarowy(na Scianie obok). 

Character Sheets 
Oostppna od 8.00 am do 9.00 pm 
Trzeba odzyskab 4 kartki papleru. Dwie 
dostaniesz za pokonanie przecrwnikbw. 
Jedn^ za szybkie weiskanie .trbjkqta" 

- mini-gra zaraz za ptolem na poczptku 
misji (jak Ci sip nie uda, to i tak mozesz 
odzyskad kartkp bij^ przeciwnikbw). 
Ostatni^ ma koleS, ktbry ucieka po 
kampusie. Najtatwiej strzelab do niego z 
procy. Oddai kartki MeMnowl. 






Aflcmoon 

Engfch 

Z podanych liter nalezy uto^ jak najwl^j slow. Oto stowa, kt6re pozwolq Ci 
zaliczyd te zadania: 

1) low, well, owl, mellow, owe, elm, mew, meow, moll, mewl 

2) lig, fist, fit, sit. this, sight, hit. his, sift, fight, gist, gift, fish, sigh, fits, shift 

3) elm. elms, lei, semi, leis. slime, slimes, slims, smile, smiles, mess. mil. mile, 
miles, less, isle, isles, lie, Hess, lime, limes, mise, miss, slim 

4) any. arc, can. car, crayon, cay, con, corn, roan, rayon, coy, cry, nay, nor, oar, 
ran, cyan, rare, ray, roc, yon, cory, racy, yam, acorn, corny, crony 

5) rage, raged, age. are. gad. gag. aged, egad, gear, dag, dagger, dare, dear, 
gage, drag, grade, dreg, ear, egg. gar, rad, rag. ragged, red. read 

Do zdobycia: umiej^tno^ skuteezniejszego przepraszania i gro^enia, 
umiej$trio§d przepraszania prefektow i pdiejantow za mrtiejsze wykroczenia 



Gyfrt 



Mamy tu zapasy i gi^ w dwa ognie. W zapasach po prostu wykonuj polecenia 
wy^ietlaj^ce si$ na ekranie. Dwa ognie najtatwiej wygraii podaj^c pItkQ do 
zawodnika, kl6ry jest najblizej przeciwnikdw i szybko rzucaj^c. 

Do zdobycia: noweeiosyi lepszacelno^procy 



Photo^raphy 



Na te zat^ia mozesz oczpszczaii maj^ aparat fotografiezny. Zadania 
polegaj^ na robieniu zd}^ okreSlonym obiektom lub osobom i odniesieniu 
ich do Wasy w okre^lonym czasie. Na kolejnych lokqach musisz fotografowad: 
flag! szkolne; uezniowie; bezdomni lub psy: szkola. latamia. wesole 
miasteezko. koScidI i tama; dzlwol^gi w wesotem miasteezku (wszysikie w 
jednym budynku). 

Do zdobycia: album fotografiezny (save'owanie zdj^ na memork^ - 5 sztuk). 
ksi^ pami^tkowa. zwi^kszenie liezby zdj^ mozliwych do zasejwowania 
do 15. aparat cyfrowy. podwojenie liezby zdobywanych bileoikdwwwesotym 
miasteezku 



Jobs 




Prace zaznaezone symbolem zielonego dolara. 

Ldwn(^wft>9 

Dost^pne od 8.00 am do 8.00 pm 
(zadania nie dost^pne zlm^ 
Przyeinanie trawnikdw. Mamy dwie 
miejscdwki do tej roboty, ale dmga 
dostfpna jest dopiero od czwartego 
rozdziatu gry (i trzeba uprzednio zaliczyc 
pierwsz^). Praca dzieli si? na trzy etapy. W pierwszym musimy Sciqb 70% 
trawy, w drugim 80%, a w trzecim 90% w okreSfonym czasie. Jezefi zetniemy 
1 00% trawy otrzymamy premi?. Jest to zdecydowanie latwiejsza praca i nie 
wymaga wracania po ni^ kilka ulic. 

Paper Route 

Dost?pne od 8.00 am do 7.00 pm (1 . etap) ; od 1 .00 pm do 7.00 pm (etapy 2-5) 
Rozwozenie gazel. Najpierw trzeba zebrad gazety na koheu ulicy. Potem 
musimy rzucad nimi do skrzynek na listy. Z kazdym etapem jest wi?cej klientdw 
(odpowiednio 7, 10, 14. 19. 24) i przeszkdd (psy. jajka rzucane w nas). Zadanie 
trzeba oczywidcie wykonac w okredlonym czasie. Ta praca jest trudniejsza i po 
jej wykonaniu trzeba ponownie dojechad do sklepu z pras^ (kilka ulic). 

Errands 

Swoistymi pracami jednorazowe ziecenia (Errands). Jezeli podejdzie do 
Ciebie osoba oznaezona na mapee niebleskim iksem, mozesz wySwiadezyd 
jej przysiug?. to proste zadania jak np. odnalezienie psa, wrzucenie petardy | 
do sedesu czy namalowanie trzech tagPw. Cele sq zaznaezone na mapee, 
w calej grze znajdziesz pi?ddziesi%t zieceh. Trzynadcie jest w Bullworth 
Academy, dziewipd w Bullworth Town, jedena^cie w Old Bullworth Vale. 
dziesi?d w New Coventry i siedem w Blue Skies (z czego jeden koto szpitata 
psychia^yeznego). 



CAIMIS CANEM 



EDIT NA 1 00% 



Keep Ups 

Dost?pna od 11.30 am do 1.00 pm 
i od 3.00 pm do 7.00 pm 

Prosta mini-glerka polegaj^ca na 
przechylanlu analogowych galek 
w pokazane na ekranie kierunki 
(prawa lub lewa, nie obie naraz). 
^iiumiiiumuwiimmimiimimmiuiiiitiiiiiiiib 



t'.,; I 

Skoncentruj wzrok na gatkach a nie 
na Jimmym. Zadanie znajdziesz 
pray boisku futbolowym (niebieskie 
kdtko). 

Penalty Shots 

Dost?pna od 1 1 .30 am do 1 .00 pm 
i od 3.30 pm do 7.00 pm 

Musisz trafid wkurzaj^cego Cl? 
go^ia. Poczekaj, az si? zatrzyma 
I wtedy strzel. Jezeli trafisz w nogi, 
to prawdopodobnie nie ukrbcisz mu 
paska zycia. wi?c star^ si? celowad 
wyzej. Postrzelad mozesz soble 
przed basenem (na zewn^trz ma si? 
rozumied). 

Chapter H 

Panty Raid 

Oost?pna od 7.00 pm do 12.00 pm 

Oostah si? do ^ehsklego akademika 
przez strych i znajdi 5 par majtek 
(sq na mapie). Ucieknij i oddaj towar 
nauczycielowi przy bramie. 



Weed Killer 

Dost?pna od 8:00 am do 9:00 am, od 
11:30 am do 1:00 pm I od 3:30 pm do 
7:00 pm 

Skocz do fryzjera i zmieh Image. W 
stroju burzuja dostah si? do rezydencji 
I przekonaj stoj?cego przy wej^iu 
goteia. zeby Ci? wpu^il. Idz wyzej, 
ztap rozpylacz i zabij ro^lin?. Zajmij si? 
przybytymi przeciwnikami, Rozwal drzwi 
nizej I rozpraw si? z kotejnymi gburami. 
Wyjdi z rezydencji. 

Boxing 

Oosl?pna od 3.30 pm do 0.30 am 
To samo, co w Prep Challenge, ale 
troch?tnxlniej. Przeciwnikdwjest 
czterech. Zadanie znajdziesz w klubie 
bokserskim (niebieskie kdfko) 

Chapter III 

Cook's Crush 

Dost?pna od &00 am do 5.00 pm 

Kucharka dice iid na randk?. Musisz jej 
przynieSd troch? przedmiotcpw. Perfumy 
sn w pokoju nauczycielskim (odwrdd 
uwag? .^traznikdwl. Rozwal kosze na 
SmiecI w miescie i nastrasz kujona, a 
zdob?dziesz reszt? stuffu. 

Cook's Date 

Dost?pna od 3.30 pm do 1 1 .00 pm 
Edna zaraz zaezyna randk?. Wejdz 
na drzewo i usic)d2 na gai?zi. Strzelaj 
do wszystkich, ktbrzy chc^ przerwad 
spotkanie. 

Nerd Challenge 
0o9t?pn8 od 8.00 am do 1 .00 am 

Zdob?d2 ponad 1010 punktbww grze 



sumo. Trzykrotne wpadni?cie 
na blowfisha kotiezy gr?. Kiedy 
caly pasek u g6ry ekranu si? 
napetnl, zniknie. Nie zjedz wtedy 
zepsutego z^ia! Nie musisz si? 
spieszyb, grunt to przetrwab jak 
najdiutej. Trzymaj si? 4rodka i tap 
co tatwiejsze l^ski. 

Glass House 

Dost?pna od 3.30 pm do 7M 
pm 

Biegnij do samodiodu, wsiadaj 
na desk? i podezep mu si? do 
zderzaka. Na dziatce Hattricka 
zniszcz jak najwi?cej szyb i donic. 
Ucieknij uwazaj^ na przybytq 
polid?. 

Greaser Challenge 

Dost?pna od 8.00 am do 1 .00 am 

Pobij sze^iu zawadiakbw. 

Comic Klepto 

Dost?pna od 3.30 pm do 11.00 

pm 

Dogoh ztodzieja i zwal go z 
roweru. Ciosy zadajesz LI -w 
lewo; R1 - w prawo. Wez komiks I 
odwie2 go wta^icidowi. 

Chapter IV 

Here's to you Mrs. Philips 

Dostfpna od 3.30 pm do 7.00 



Wy^igi oznaezone na mapie pucharami. Mozemy si? ic>gad na rowerze i w gokarcie. 

Wy^cigi fowerowe dostfpne 5? w Otd Builwofth Vale (7 sztuk). Bullworth Town (4 sztuki) i New Coventry (2 sztuKil 
od 12.00 am do 11.00 pm. Wygranie wszystkich wyScigdw odblokowujeostatecznezawody-BuHworth Academy 
Championship Race - przy parkingu szkoinym. Wy^igi te maj'^ to do siebie. ze nawei je^l jedziemy bardzo szybko. 
to I tak przeciwnicybfdfblisko nas. a jezeli spadniemy z rowenj ■ zostaniemy z tytu. to i tak po chwili dogonimy 
stawk? oponentdw. N^aznlejsze to trzymab si? wytyczonegotoru-zwolnij.bylebyawiedziat. gdziejechaC-lepsze 
Iz gazowanie w zlym kierunku. Aha. I staraj si? nie polr^caC przechodnipw, bo Sogante si? z policj? nakarku jest 
'I niepordwnywainie trudnlejsze niz zwykte zawody. 

Pierwsze 5 wy&:igdw kartdw musimy zaliczy 6 ww os otym miasteezku. Dopiero po 
nlch mozemy si? Scigab po mie^ie: 2 wyScigi w Old Bullworth Vale 1 1 w Blue Skies. 
Ogdtnie wygranie tych zawoddw nie nalezy do r e^riamjipy en ala dam Ci jottli 
rad?: caty czas Irzymaj gaz puisujac nim na mektbrych zakrftach. hamulec poydainy 
jest tyiko przy osirych zwrotach (jest jeden taki wwos otym miasteezku) 




Galloway Away 

Dostfpna od 8.00 am do 7.00 pm 

Biegnij we wskazane miejsca. 

Do szpitala dostaniesz si? id?c 
Sciezkq po prawej i wchodzac na 
drzewo. Schowaj si? za tywoptotem 
naprzeciwko pos^gu (R3). Kiedy 
straznik przejdzie, v/ytoh si? i strzel 

^mimMiimiiimiiiimiiimiiiiimiiimiiiimiir 
w swiatetko. Wrob i kiedy straznicy 
nie b?d^ patrzeb przebiegnij do 
drzwi. Id^ w lewo, straznicy Ci? nie 
zauwaz^ Na koiScu przejdt w prawo 
lotwbrz drzwi. 



Jocks Challenge 

Dostfpna od 8.00 am do 1 1 .00 pm 

Wygraj mecz w dwa ognie. 

Chapter V 

Cheating Time 
Dostfpna od 8.00 am do 7.00 pm 
Hattrick sprzedaje rozwi^zania do 
testbw. Idz na dach garazu i zrbb 
zdjfcia transakc^i. Polem skieruj 
swe Kroki na basen i zrbb to samo. 
Wyjdi i wejdz na drabinf i zejdi w 
lewo - trzecia fota. Wejdz na drzewo 
i zejdz po drugie] stronie. Wejd^ na 
kosz I przeskocz przez mur. Wrbb do 
Gallowaya. Hattrick juz tu nie pracuje. 

Townies Challenge 

Dostfpna od 8.00 am do 1 .00 am 

Sklep miski trzem kolesiom... a 
potem jeszcze trzem. 

Smash It Up 

Dostfpna od 7.00 pm do 1 1 .00 pm 
Biegnij do magazynu. Musisz 
zniszczyc jak najbardziej 
wartobciovre rzeezy. Duzo kosztujq 
rze2by (wrejdziesz do nlch po 
drabinie), ale zostaw je na sam 
koniec. Warto takze rozwalab 
elektronik?. Jetell twbj lieznik 
wskazuje ponad 3.000 $. to wygrateb. 



Uwagal Powyzszy spis zawiera 
wszysikie rzeezy, ktbrych 
zaliczenie daje nam jakieb 
procenty zaliczonej gry. Nie 
oznaeza to jednak, ze musisz 
wykonac |e wszystkle, aby 
ositign^b upragnione 100%. 
Tak? warto^ mozna osi?gn?c 
jut wczebnie], nie trzeba wi?c 
wykonywab wszystkich zteceh 
lub kupowab wszystkich ubrab. 
Zrbb to, CO jest dia Ciebie 
najwygodniejsze (chociai i 
tak niewiele rzeezy mozna 
pomin?b). Niestety za przejbcle 
gry na 1 00% nie dostaniemy 
absolutnie nie. Nie wybwietli 
si? nawet zaden komunikat o 
takowym osi?gni?ciu. Niech 
Ci? nie zmyli napis na ekranie 
0 otrzymaniu jakiegob stroju, 
bo dostates go za wykonanie 
ktbregob z powyzszyeh zadah a 
nie za ukobezenie gry na 100%. 



Pita 





